GAMERS" 


WORK 


СПЕЦШАПЕН PENOPTAH! 


БЪЛГАРСКАТА ІТ ИНДУСТРИЯ ? 


Предприехме светкавичен ръш- из родните 
Ра ели ОЕ 


"Новата играготсъздателите на Нитап ڪڪ‎ Ж 
И пича 78 тсе 


18 хитови ЗАГЛАВИЯ 


HOMEWORLD 2 TEMPLE OF n ІШІ) 
CHROME KNIGHTSHIFT 4 
UFO: AFTERMATH 

C&C GENERALS: ZERO HOUR 


Yager, LotR: Return of the King, 
Lock On, LotR: War of the Ring, Worms 3D 
Кино, Видео, Тест, Противопоставяне 


EhelGatheringy 


За повече информация: 
www.paladium-games.com 


его) 


цате 
Има само (86 сигурни неща В живота на човек. Доста тъпо звучи, на пръв поглед, първата част 
от това, което ще кажа, но Като се замислих по-дълбоко реших, че първият поглед често лъже. И така, 
две неща, - че е Жив и че това Все някога ще престане. 


Е, ако трябва да си спретна едно собствено, Вътрешно противопоставяне - и те не са много CU- 
ОКТОМВРИ 2003 бармасақ ыды 
гурни. Знам, Виждал съм хора, които само си мислят, че живеят. Чувал съм и за такива, които 


ши | смъртта упорито подминава, независимо, че последното им дихание отдаВна се е сляло със шепота на 
ГЛАВЕН РЕДАКТОР Вселената. 
Диян Димитров | Абсолютно банални истини, прави сте, но Кое не е банално 8 Крайна сметка. Да, не е нужно да чете- 
те такива неща на тези страници — отгърнете следващата. Не, не ми е безразлично дали ще го напра- 
ПОМОЩНИК РЕДАКТОР | Вите. За бога, та това ще нарани егото ми. Стойте тук! 


Весела Симеонова Все пак ще довърша мисълта си, нищо, че е банална, - ще довърша това противопоставяне. Вярно 


ДИЗАЙН е, че съществуването и смъртта са единствено сигурните неща, както е Вярно и че не са - макар и 6 
Георги Динчев - Мед i един по-различен смисъл. Но за ga не бъдат Верни, трябва човекот първо да ги е приел за такива. Ако 
приеме с ясно съзнание ултимативността на Края, шансът да живее истински, и с това - поне В духо- 


со Вен смисъл, да продължи съществуването си след него, е много по-голям. „Формулирай истински“, ще 
Александър Грънчаров | Кажете. Ха, не познавам човек, Който да е 8 състояние да го направи. Дори за себе си не бих могъл, но 
знам едно - смъртта е адски едро сито. Каквото мине през него се обезсмисля, потъва В забрава, губи 
РЕКЛАМА значение, Все едно никога не е било. Големи трябва да са делата, или да е голямо сърцето, за да остане 
Александър Грънчаров 8 мислите и спомените. 
Юлиян Калдерон С това удрям точка на темата от миналия редакцион, който - честно да си призная — прочитайки 
по-късно и аз трудно разбрах. 
АВТОРИ мады а 
Да минем на друго. 
Александър Александров - Alex Ill я 
Александър Бакалов - Ѕпаке Наскоро някакъв тип В тіге ми Каза - искам статии Като едно Време. Какво им е на днешните не 
Апостол НЫЕ "ў арр знам, но явно не го кефят. Е, мен ме кефят. Лъжа - не и мен не ме кефят. Не защото са по-лоши, а за- 
Борислав Митков - Васк УМгага А ы 
Валентин Христов - Master щото с Всеки следващ брой Все повече пускам Корени от тая страна на барикадата и Все по-трудно ми 
Димитър Христов - Guerrero е да усетя тръпката на обикновения читател. Искам да пишете пичове, искам да знам, да разбера kak- 
Диян Димитров - Егеетап Во е от другата страна, това Все повече ми липсва. Искам да ми Върнете трепета. Толкова направих 
Евгений Тенев = Пігпепвіп 
Илиян Илиев = Whisper за Вас, направете сега и Вие нещо за мен - Везните трябва Винаги да са В относително равновесие. 
Иван Кънев = Уп-Оеа0 Мед птъкмо ми Казва: „Абе Кво толкова го мислиш, тегли им една и толкова!“ Верно ли, това ще Ви Haka- 
Қалы аі ра ли да се размърдате? Хич не е трудно да накараш някого да те мрази - Кажи му истината и е готов. 
Кристина Радева - Оатопа Каква истина да ви кажа, за да ме намразите. Мога да Ви кажа, че Винаги съм Ви лъгал, например. Ми да 
Чавдар Кацаров - Кагиз - лгал съм Ви най-безочливо. Факт е, не ФЪКТ е! Мога да Ви призная, че Винаги съм гледал на Вас отви- 
соко - малките ми неузрели круши те. Че Винаги сом се стремял Към слава и популярност, за да задово- 
ИЗДАТЕЛ узрели кру р уляр да 340 


ля егото си. И Вие успешно успябате да го задоволите. Стига ли? Още мога. Но няма да остане място 
за нещата оКоло броя, нищо - може би друг път. 
аа лама сай нек ыы лы Та за тоя Куп хартия, Която сега държите. 


Адрес: София 1000, ул. "Ген. Гурко" N34 вх.2 ет.2 Този брой е тематичен. Мисля отсега натаптык Всеки брой да е такъв. Идеята ми хрумна, когато 
Телефони: 02/980-68-29, 980-72-45 


"Уъркшоп Груп" ООД 


н един приятел ми Каза, че В статиите ни се долавяла някаква птьнка философия, и Как се kepen на това, 
e-mail: ммогкеһор@һеадо ого 
workshop.headoff.com че успяваме да пишем за игри и същевременно между редовете да прозира Живота. Не знам доколко mo- 
Ва е така, но идеята ми допадна. В този брой ще забележите почти Във Всяка статия лека философска 
Основен разпространител: i 
"Дженевра" ООД препратка. Ще помислим Каква да е тематичността на следващия брой, но отсега Ви Казвам, че Все ня- 
Телефон: 02/ 46-43-93 koza ще излезе брой с голяма червена точка на Корицата, В Която ще се мъдри цифрата 18. Оставям на 
паа Вас да предположите Как ще са написани статиите Вътре и да тръпнете В очакване. Да, трябва да се 
"Мултипринт мисли за смъртта - един таков брой няма да премине през ситото 0, сигурен сом В това. 
И а. Друго, което ще Ви направи Впечатление е малката рубричка „Класика“. Не, това не е типично рет- 
gamers’ workshop ползва ро. В нея ще Ви припомняме с няколко думи игри om близкото минало, koumo, по наше мнение разбира се, 
висококачествен Интернет заслужават да влязат В златния фонд от оригинални заглавия на Всеки уважаващ себе си играч. Послу- 
от Headoff Сі. шайте ме, направете си един подарък или пък направете подарък на човек, на когото държите - go- 


ен ант Ea НЫ A пирът с оригинално заглавие е несравним, спрямо този с един гол надписан с маркер и грозен почерк e8- 
тин диск. Притежанието на оригинална игра те Кара да гледаш по друг начин на игрите Като цяло - с 
повече уважение. Знам го от опит. 

А нашият подарък за почитателите на ҒР5 се Крие на една от следващите страници, Където ще 
прочетете Впечатленията ни и подробности относно Крайно престъпно изтеклатата 8 Нета работна 
Версия на НГ2, до която обаче – след Като злото така или иначе бе сторено - ние се доКопахме и 0 хВър- 
лихме едно-две очи. | 

След многократно нададен Вой (ето, Виждате ли Как упоритостта бива Възнаградена) от множе- 
ство фенове, на страниците се завърна и теста - това пък е подарък за тях. 

За патриотично настроените е „дебелата“ статия на Мед за Българската Гейм Индустрия. 

Но най-големият подарък, с Който Всеки месец (или почти) се опитваме да Ви доставим радост 
Вие Вече го разлиствате. Порадвайте му се. Приятно четене. 


Workshop е списание за геймърския елит - 
хардкор играчите. Тези, koumo тласкат ma- 
зи индустрия напред. Workshop е независима 
медия. Нямаме спонсор, не обслужваме ин- 
тереси. Можете да се доверите на нашите 
ревюта и мнения, защото на първо място 
сте Вие - нашите читатели. Обещаваме ни- 
Кога да не Ви изнеберим, да не предадем 00- 
Верието Ви. Вие заслужавате именно това и 
нищо по-малко от това. 

Сега, нека броят продължи! 
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UE БРОЙ 


Silent Storm 

Battlefield Command 
MOH: Pascific Assault 
Unreal Tournament 2004 


Lord of the Rings: 
Battle for Middle-Earth 


| Lord of the Rings: | 
| Маг of the Ring і 


Freedom Fighters 
American Conquest: 


Fight Back 
Mace Griffin 
Bounty Hunter 
Savage 
АоМ: Titans 
KnightShift 


Homeworld 2 
Halo: Combat Evolved 
Grayhawk: 


The Temple of Elemental Evil 
UFO: Aftermath 
Chrome 


Conflict: Desert Storm 
Return to Baghdad 


| No Man’s Land 


| C&C: Generals 


Zero Hour 


MOH: Allied Assault 
Breaktrough 


Mercedes-Benz: 
Мога Racing 


Space Colony 
Indycar Series 
Wildlife Park 


Кино 
Видео 


„Интервю с Popo 


Противопоставяне 
Книги 


| Тест 


Българската гейм индустрия f E 


Хардуер: ...Ғог dummies 
Конзоли 


Модове 
Поща 


| 


Шибаните Коглуняги 00000- 


ха, човече! Налетяха над 
нищо неподозиращия НЮ 
Йорк с цялата си налична 
Военна мощ, докато аз Кро- 
тичко се опшпбах да 
уплътня една зле изолира- 
на Клозетна тръба. Есте- 
стбено, че com Водопро- 
Gogyuk... 


Freedo 


WORKSHOP ~ 


Worms 3D 


LotR: War of the Ring 


LotR: The return of the King 


Wallpapers, AntiVirus Definitions, 


С с” Зоне 


Gamers’ Вемепс 


Small Games, 


Lock on 


>S | 


м 


1.300 


ACDSee 6, Alcohol 120%, 
' Daemon Tools 3.41, Win 


DVD 5, ffdshow-20030927, 


Flash Get 1.40, Hyper Snap 5.30, ICQ lite 
MixMieister Pro 5, Nero 6.00.19 
DC, Gothika, КИ-ВШ, LotR: Retur 
king Ма! Revoiut 
Are 1 ‚ В 


276 000 StarCraft, 86 000 Diablo Il и 41 
000 Warcraft 1 акаунта са ‘перманентно 
„блокирани поради обвинение В използване на. 
хакерска или чийт програма по Време на иг- 
ри на StarCraft, Diablo И uau Warcraft ІІ по 
Battle.net. Всички СО пароли, използвани с 
тези акаунти, са документирани. 14 000 
Warcraft ІІ CD пароли са баннати от ladder 
игра за месец, а 2 000 - завинаги. 
Идентифицирани са и Diablo Il акаунти, 
koumo използват "тар-Паск". Diablo II map- 
hack програмите дават на ползващите ги 
играчи нечестни предимства пред другите 
играчи. Това е В противовес със Споразу- 
мението с Крайния потребител и акаунти- 
те за Diablo Il, които продолжат да полз- 
Ват тар-һаск програма, ще бъдат затво- 
рени, а СО паролите, с koumo се използват 
тези акаунти ще бъдат двактивирани. 


Из Интернет плъзнаха първите слухове за 
евентуално продължение на Knights of the Old 
Republic. Интересно е да ce спомене, че разра- 
ботчикът на Втората част на играта няма 
да е BioWare, а Obsidian Entertainment. Но няма 
страшно Obsidian Entertainment е основана от 
бивши членове на BioWare, работили по загла- 
Вия Като Baldur's Gate, Icewind Dale, Fallout, МОК 
2 u Planescape: Torment. Освен това BioWare ще 
следят разработката на KOTOR 2 под лупа. 
Играта отново ще е ексклузивно заглавие за 
Xbox, а за дата на излизане се спряга Края на 
2004 година или началото на 2005. 

Междувременно се появиха и първите ge- 
тайли около РС Версията на КОТОК. 0сбен 
многото нови МРС-та, BioWare са обещали uñ- 
ла една нова планета за изследване, наречена 
ември, но инфо- Уамп. Като добавка Ком това идват нови 
то е непотвърдено. филмчета, подобрени текстури и поддръжка 

= на резолюции go 1600x1200. 


Продажбите на GC са скочили четвор- 
но, след като 6 началото на месеца 
Nintendo сВалиха цената на игралната ky- 

тия go 99.99 долара. "Този ход подейства 
перфектно" - Казва Дан ДеМатео, прези- 
дент на GameStop - "Продажбите на 

` Nintendo GameCube са се увеличили с no- 
Вече от четири поти. В момента стре- 
 мително се увеличават и поръчките за 
празниците. Дотогава за 
Конзолата ни ще U3- 
лязат над 100 
игри". Очаква се 
u Sony да сва- 
лят цената на 
своя Р52 на 
99$ през но- 


E 


8 


т 


Новата наредба за санитарно-хигиенни 
изисквания ком компютърните и интернет 
зали за обществено ползване, написана от 
Министерството на здравеопазването е 
поредното безумие, Което се появи наскоро. 
‚Според текста на последната 8 Компютър- 
ıı Hume зали ще има ограничения на Времето, 
| за което ще можете да играете В зависи- 

_ мост от Възрастта Ви. Децата go 10 годи- 
` ни ще имат право да играят само по 1 час 
на ден, Всички до 14 по два часа на ден, а 
7 тези, koumo попадат 8 диапазона 14-18 mak- 

77 симум по три игрални часа. Освен това 8 
компютърните зали се забранява Всякакво 
пушене, а Върха на Всичко е Височината на 
помещението, Която задължително трябва 
ga e над 2,60 метра. 


Носят се клюки, че Microsoft и ІВМ под- 
писали договор за Крупни суми, според 
който ІВМ Microelectronics ще произвежда 
СРО от ново поколение за Xbox 2. Рабо- 
тата по новия процесор Вече в започна- 
ла, но договорът бил омастилен едва В 

, началото на месеца. 

Все още твърде малко е известно за 
новия чип. Не се знае дали ще бъде произ- 
: беден по актуалната 0.13 микронна mex- 
нология или по 90пп-овия процес. 


Е > қ АЕ ДА СИ НАПРАВИМ mu на новото чудовище ще Включват DVD- 


Video, CD Audio, CD-R, PlayStation и PlayStation 2 
дискове. Освен това можете да разглеждате 
Слагате значи, един твърд диск, ОМО запис- снимки (JPEG, TIFF или GIF) посредством 


Сайтът батегАм, организира Конкурс за 


Вачка и 1 Р52 и разбърквате добре. Мятате Memory Stick слота или USB 1.1 Връзка с anapa- | най-секси геймър и геймърка. Той ще продъл- 
Всичко на изложението Ceatec Япония 2003 U тите, koumo я поддържат. Има и поддръжка 5 Жи два месеца, като първите рундове ще се 
печете go златисто. Има два Варианта на mo- на МРЗ и формата за цифров звук на Sony = . 5 проведат online, а гранд-финала - на 12 деке- 
Ва ново "ястие", различаващи се единствено АТВАС, Както и Ethernet жак. = мври 8 LA. Девойката и младежът, koumo 


по големината на първата съставка: DESR- 
_ 5000 моделът разполага с диск 16068, а ОЕЗВ- | 
- 7000 - с 250GB. Можете да записвате Видео, | 
Както на харда, така и на оптичен диск, Във | 
Втория случай имате избор от DVD-R (Video | - 
format), DVD-RW (Video ог VR format) и DVD+RW | ~ L J 
(VR format), с 6 режима на записване (om high | 
quality go süper long play) u голям бонус В cko- 


спечелят, ще заминат без пари за Лондон. 

| Междувременно Във Великобритания по 

< същото Време ще се същия конкурс, Като 

наградата е пътуване go Холивуд. 
Състезателите трябва да са мъже или 

жени, над 18, и да могат да докажат, че са 

‚истински Компютърни u Видео играчи В ce- 

рия от тестове на батегіу. Срокът за npa- 


АЕ ом: 


ростта при запис от харда Върху DVD-R диск. | л \ з Б  щане на снимките и за гласуване за съжале- 
0Е5В-5000 предлага достаточно място за за- | , Я | Hue Вече мина, но поне към ноември ще раз- 
пис на 33 часа най-Високо Качество и 204 4. | | - | | | берем Кой е най-секси. Току-Виж спечелил u 

| 


най-ниско. Възпроизводителните Възможнос- | някоя покана от порно-списание. 


MODNES 


Този месец Valve понесоха два доста тежки 
удара, Кошто ще им държи Влажно и нащрек още 
дълго занапред. В началото на Октомври хакери 
„чопнаха“ сорс Кода на Half-Life 2, както и този на 
Steam = дълго разработВаната система от 
Уаме. Кодът не представлява абсолютно ни- 
какъв интерес за обикновените Юзъри, но тези, 
koumo са малко по-„адванст“ съвсем спокойно 
могат да си напишат хакове за продуктите на 
Valve и прилежащите им модове, а основната цел 
на Steam беше именно елиминирането на хакове- 
те, кошто се използват масово В он-лайн игри- 
те. От сорса обаче изплува и доста интересна 
информация оКоло един позабравен проект на 
Valve - Team Fortress 2. И така представям Ви но- 
Вите Класове, които ще намерят място В 
продължението на Team Fortress: Chooser, 
Commando, Defender, Escort, Infiltrator, Medic, Pyro, 
Recon, Snapper, Sniper, Support. Ето Ви u малко ин- 
формация около оръжията - Burst rifle, Charged 
Plasma, Laser Rifle, Base Shield, Plasma Grenade 
Launcher, Combat Shield, Drain Beam, Flamethrower, 
Gas Can, Grenade Rocket, Limpet Mine, Mortar и 
Harpoon. 


Неволите обаче не спряха дотук. Отново He- 
известни и отново хакери малко по-късно свиха 
работещ било на Half-Life 2 от Края на септемв- 
ри. Преди да сте се разтърсили из нета за Bon- 
росното нещо е хубаво да знаете, че било изоб- 
що не означава цяла игра. Нибата, Кошто са 
Включени В него са малко, но за сметка на тоба 
недовършени. Все пак го разцькахме. И Въпреки, 
че е рано да се правят Каквито и да е заключения 


искам да спомена, че Half-Life 2 има най-брутал- 
ният физичен модел евър! Широко рекламираният 
Havok енджин действително работи безотказно 
- Всеки предмет по картата си има собствено 
тегло, направен е от различен материал (метал, 
дърво и т.н.) и се държи съвсем естествено, Ко- 
гато играчът Взаимодейства с него. На фона на 
Всичко, което 00 момента съм биждал, Видяно- 
то В HL2 е няколко Класи над. Такъв реализъм ни- 
Кога досега не е постиган, съмнявам се и Doom 3 
да го постигне. Разбирате ли - тук просто мо- 
Жете да усетите материала, тежестта, пльт- 
ността на Всеки предмет. Едно е да гледаш 
филмчета, съвсем друго сам да тестваш и Ви 
Казвам - Всичко, за Което сте се надявали ще 20 
бъде. Наред с това идва и свободата на движе- 
ние - някак леко се управлява тая игра, 
чувстваш се пъргаВ 8 нея, подвижен. Мога да я 
сравнявам само с Quake 1 и 2. 

Интерактивността, макар и не смайбаша, 
Все пак е много по-Висока, отколкото В станда- 
рините екшъни, можеш да Взаимодействаш с 
огромен брой предмети - да ги мърдаш, разме- 
стВаш, мяташ насам-натам или просто да ги 
строшиш. 

Оръжията са доста и разнообразни. Варират 
от Култовия crowbar om първата част до грави- 
тационно оръжие, което 100% Вече сте Видели 
на Half-Life филмчетата. Всяко от тях има ал- 
тернативна стрелба, а филинга е просто убий- 
ствен. Особено се изкефих на гравитационната 
ютия, с която В едно от нивата подхващах Mu- 
ните, кошто Вразите бяха заложили около пози- 
циите си и Като ги повдигах ги запращах по тях 
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— абсолютен Култ! 

Графиката е по-добра, отколкото очаквах, 
моделите - безупречни В дегтайлността си. 
Витр тарріпо-ът, за разлика от този 8 Doom 3, 
не Кара повърхностите да изглеждат ламинира- 
HU. 

В билда може ga се повозите Ha бъгито от 
ЕЗ презентацията, а също така става ясно, че 
ще можете да управлявате Кран и лодка. На Кра- 
на Висях поне половин час - хващах Контейнери 
Вдигах ги и ги пусках Върху гадовете. Не - няма 
толкова реализъм досега 8 игра, Казвам Ви за no- 
реден път. Просто имах чувството, че наисти- 
на съм там горе, сякаш усещах тежестта и 
инерцията, Която товарът придобива при пре- 
местВането = смазващо (поне за тия дето бяха 
отдолу ;-)) 

Толкова засега... повече, когато евентуално 
се появи самата игра. За Жалост това няма ga е 
през Ноември, както беше планирано. Заради 066- 
те Кражби Маме изместиха датата на излизане 
на НаН-а чак през април месец 2004 година, тъй 
Като трябвало Steam и някои аспекти от Кода на 
НЕ2 да бъдат пренаписани. 


П.С. Вече се появиха и слухове около мисте- 
риозния хакер, който е успял да открадне двата 
продукта = това е жител на Дания, който, поне 
засега отрича своята Вина и се оправдава с то- 
Ва, че някой е пуснал троянец на неговия Ком- 
пютър, за да може той да послужи Като прикри- 
mue за хакерската атака. Дали това е така - 
тепърва предстои да научим. 


ПЕР тел Чар А 


Цар: Тежестта на Короната 


Дата на излизане - 03/31), 


Родолюбието няма и да в „на Всяка цена“, не 
Винаги е нужно да се крепим на гол патриотизъм. 

Тгаг е именно играта, която може да Ви накара 
да го осызнаете, да Ви накара да се чувствате гор- 
ди, че сте българи с основание, без да Ви провокира 
Вкоренената 8 гените Ви съпричастност Ком нация- 


Alien vs. Predator 
Дата на излизане - 04/30/1999 

„Be от най-очаробателнште същества излезли 
от студиото на майстора на чудовища Стен 
Уинстън и заседнали трайно В умовете и сърцата 
на милиони Киномани по цял свят са на пот да започ- 
нат титанична схватка, а между тях за пореден 
път ще застане един самотен пехотинец, защита- 
баш честта на Хомо Сапиенс. Благодарение на дъл- 
боките ожобоВе на господата от Fox и на таланта 


Ground Control | Dark Conspiracy 


Обикновено разработчиците на игри разчи- 
тат на утъпканите пътеки, за да се издигнат go ka- 
совия хит. Но Кой прокарва пътеките? Колко от 
първопроходниците оставят Костите си по рафто- 
Beme на специализираните магазини? Колцина са те- 
зи, които успяват да уловят онзи миг на ВдъхноВе- 
ние, Който по-късно се материализира Във Вид на 
иноВационна и В същото Време - с брилятно балан- 
сиран и Вълнуващ геймплей - игра? Не са чак толко- 


Може за мнозина фразата „пя промени жанра“ 
да звучи Високопарно и пресилено, но не и за мен. 
Tzar в безспорен пионер В много от нещата, koumo 
днес считаме за нормални В стратегическите игри. 
Смяната на ден с нощ, качването на нива от едини- 
ците, наличието на инвентар и използването на раз- 
лични елексири и артефакти, Които ДЕЙСТВИТЕЛНО 
да Влияят на развоя на битката. Тя е може би и nbp- 
Вата стратегия, 8 Която бездейните работници се 
захващаха с най-близката работа по подразбиране. 

Тгаг е трудна, интелигента и провокираща игра 
за истински ценители - с разнообразни мисии, Вели- 
Колепни терени и омайна музика тя е незабравимо 
преживяване. За Всеки уважаващ себе си геймър би 
следвало да е Въпрос на чест да я притежава. 


- Егеетап 


на момчетата от Rebellion тази схватка е едно от 
Haŭ- хубавите неща, koumo са се случвали 8 света на 
30 екшъните напоследък. Ако мислиш, че преувелича- 
Вам се разходи из Интернет и Виж оценките на игра- 
та. А най-добре просто си я пусни...“ Това написа ko- 
легата Snake за Alien vs. Predator 8 лето господне 
1999 и аз почти нямам Какво да добавя. Освен, че 
тоба е екшънът с една от най-смазващите хорър- 
атмосфери, че захвърля играча 8 най-нестандартния 
геймплей В историята на 30 шутърите - геймплей, 
който и до днес няма достоен аналог и конкурент. 
Единственият екшън от своя Вид, Който предлага 
три абсолютно различни типа на игра и уникална 
степен на съпреживяване. И съвсем сигурно eguh- 
ственият, който бих удостоил с правото да присъ- 
ства първи на тази страничка. 


- Balrog 


Ва много, но тези, Които успяват остават завинаги 
8 историята. Игрите им - също. 

Ground Control е най-добрата 3D стратегия за 
2000-та година, играта, Която наред s Homeworld, В 
най-Висша степен пренаписа жанра на 30 ВТЅ-те, yc- 
пявайки да съчетае оригинални идеи с Виртуозен 
геймплей и да ги „облече“ В една почти свръхестест- 
Вена по силата си на Внушение атмосфера. Безкомп- 
ромисна графика, шокиращо разнообразие от мисии, 
безукорен Ран папа, тактически елемент, опиращ 
се активно на особеностите на терена, Великолепен 
физически модел, респектиращ ИИ, задъхани битки 
по Въздух и земя, В които потят Към победата се 
крие В умелото използване на Всяка единица - това е 
малка част от Всичко онова, което направи Ground 
Control и продължението му Dark Conspiracy не прос- 
то хубави игри, а Емблематични. 

- Freeman 
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След 10 минути nom и 30 мину- 
mu меракландисбане kak точно ga 
паркираме Колата, най-накрая cme 
строени пред лелката на Входа, а аз 
сом на път да гласувам доверие на 
дВама доста закоравели престъпни- 
ци (разбирай Freeman и Dimensin), Ка- 
то небрежно подавам личната си 
Карта на портиерката, която ме 
изглежда с бялото на очите си, 
подхвърля едно профилактично „Зна- 
чи сте трима?“ и след потвържае- 
ние от моя страна ми подава лист- 
че с хартия, на Което е написано 
„Хемимонт геймс“. Ние, разбира се 
после ще минем и през Васк 562, но 
тоба няма нужда да 0 го Казвам. 
Доблачбаме се с асансьора до 
четвъртия етаж, придвижваме се 
до офиса на Навтітопі и що да Bu- 
дим... В работно Време пичовете са 
хванали по един ожойпад на ХБох-а, 
ръчкат си Colin McRae 04 и изобщо, 
както се Казва 6 Бургас, „да не ги 
занимаваш“. След малко отнякъде 
изкача Габриел Добрев, тукашният 
бос, и засядаме да си хортуваме. 
Диктофонът е Включен и следова- 
телно можем да започнем да изсти- 
скваме информация от Възможно 
най-правилния източник В 
Наетітопі. 


СВетовната премиера на 
продължението на Келтските крале 
ще бъде В Края на октомври или В 
началото на ноември. Идеята да се 
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играта Всъщност е дошла от запад- 


ните издатели на играта, което не 
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ца, Която остава такава докато не 


ме u учудва wom само 8 Испания 
продадените Копия надвишават циф- 
рата 100 000. 

Продължението ще се инстали- 
ра напълно самостоятелно. 

Какво ново? Като за начало - 
две нови раси: Картагенци и иберий- 
ци. В Кампанията на порвите се 
проследява похода на Ханибал Към 
Италия, а В другата е обърнато 
Внимание на трите пунически Войни 
на Рим. 

В продължението НЕ се пред- 
Виждат концептуални промени Като 
строеж на сгради В завзетите от 


„Вас градове и т.н. Главните промени 


Касаят темпото на играта и 
ъперейдите. Ако една стандартна 
игра при КК приключваше за около 
един час, то В момента тя се дви- 
Жи 6 диапазона между 30 и 45 мину- 
ти. За това способстват по-бързи- 
те ъпгрейди и променената скорост 
на единиците. Балансът В расите 
също е прекроен и хардкор феновете 
на Сейіс Kings, koumo са прекарали 
часове с Келтите и римляните може 
би ще се чувстват малко дискомфо- 
ртно 8 началото, но двете нови ра- 
си ще ги овъзмездят наполно. 

Нови единици В старите раси 
няма да има, но за сметка на това 8 
играта е засилена ролята на герои- 
те. Новите раси също ще имат спе- 
циални единици - Иберийците прите- 
ЖаВат невидима egu- 
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атакуба, а Картагенците боен слон. 
Както и В оригиналната игра, 
правилното Комбиниране на единици- 


ж. 


те ще е пътят Към успеха. 

Новите Кампании са 986 - общо 
10 мисии, някои от koumo доста 
долгу. 

Озвучението, което претърпя 
най-много критики на запад, е неџ- 
моверно подобрено. Репликите на 
единиците са разкошни. Абсолютен 
Култ е репликата „Спагде“, произне- 
сена от човек с осптьр арабски ак- 


От техническа гледна точка не- 
шата не са променени чак толкова. 
Внимание е обърнато на изкустбе- 
ния интелект - 8 момента едно А! 
на най-Висока степен на трудност 
сериозно ще Ви се озори, а две ще Ви 
омажат по Картата. Всички позна- 
ти от Сейіс Kings бъгове са премах- 
нати, а енджинът е сериозно опти- 
мизиран. 


направо Вади пломби! В експанжъна 
ще чуете 8 нови парчета, дело на 
Константин Марков от група 
Тангра, редом със старите песни 
от оригиналната игра. 

И за да затворим графата 
с аудио-Визуалните ефекти 
държа да изтъкна, че след 
Всеки g8e нива ше се раова- 
те на кратки синематици, 
чиято тяхната цел е да Ви 
потопят В атмосферата - 
на стара Европа. Някои om ` 
тях ще Ви представят зна- 
менити исторически битки 
или пък обсадата на древни Е 
Величествени градове, пой че “ 
със сигурност ще има Какво ga ` 
Видим. 


аду уона шиш кебап?“ 


> Бъдещи планове 


Хемимонт геймс се отделят 
Като самостоятелна институция 
през април 2003 година. "Целият 
гейм дивелъпмънт е изнесен В са- 
мостоятелна фирма, Която сама се 
бори с трудностите", ни Казва Габи, 


| Който е главната движеща сила. "То- 
> Ваще позволи на фирмата за 8 boge- 
“ше да има свободата да прави Всичко, 
Което сметне за добре с гейм-ди- 
Велъпмънта. Фирмата се самофинансира 
напълно и именно тя е тази, Която изво- 
ршва целия бизнес - от идеята и продуци- 
рането до подоръжката по сайтовете. 
Освен продължението на "Келтски Крале" 
ше се борим да завършим и другите си 
два проекта Skills & Strategy и първото 
българско ВРО." 


Наетітопї 


Skills & Strategy 


Доскоро около S&S цареше аб- 
солютно непрогледна могла. През 
това Време Наетитоп{ доста Han- 
редна с разработването на проекта. 
Компанията хвърли повече светлина 
около играта на тазгодишния ЕЗ, 
кодето представиха ранен било на 
тяхната стратегия. Последният 
попадна и 8 нашите ръчички за едно 
тестче и, както може би се досе- 
щате, ние не му отказахме. 

Енджинът на Skills & Strategy HA- 
ма нищо общо с този на Celtic Kings, 
както се предполагаше по-рано. Иг- 
рата отново е с За изометричен 
терен и 08уизмерни единици, сгради 
и други обекти. Освен прекрасният 
Antialiasing, Който заглажда ръбове- 
те на Всички обекти и ги Кара да 
изглеждат съвсем реално и на MAC- 
тото си, В играта е 


Включена и превъзходна партикъл 
система, позволяваща направата на 
по-красиви мъгли, експлозии и т.н. 
Тези графични благинки ще легнат 
Върху системните изисквания, но 
може да сте спокойни. „Главната ни 
цел е да правим игри, на които хора- 
та да играят спокойно", Казва Габи. 

Като Жанр Skills & Strategy се 
явява стратегия ВъВ фентъзи 
свят, чиито земи ще бъдат населя- 
Вани от три уникални раси. И дока- 
то 8 Келтски Крале разликата меж- 
ду расите бе повече на стратеги- 
ческо ниво, то 8 S&S Всяка раса ще 
притежава уникална Визия, динами- 
Ка, терен и интерфейс. Расите се 
делят на Ъртлинги, Които живеят В 
съзвучие с природата, Дарклинги - 
лошите, и Хора. 

На Въпроса ми „На Кое по-сери- 
озно ще наблегнете - сингъл или 
мултиплейър?“ ми бе даден типич- 


(работно заглавие) 


ния девелъпърски отговор - „И на 
двете“, но след като се сблъсках с 
Версията, за която стана дума по- 
горе започвам да Вярвам на това. 
За съжаление подробности около 
сюжета не мога да изнеса. 
Всъщност Skills & Strategy напо- 
добява донякъде WarCraft 3. Така нап- 
ример и тук присъства ВРО еле- 
мент - ще се развиват умения, ще 
се използват предмети. Ще има и 
герои. Те ще са повече от един за 
раса, а класовете им ще са два – 
магьосници и бойци. Интересно е, че 
героите ще могат да си купуват 
умения. Златото и кристалите са 
двата ресурса 8 играта. Самите 
скилове са степенувани на три нива 
- за да развиете 2-ро 
ниво 


скил Ви трябва 1-80 и т.н. - u ca 7 
на брой (поне за момента). От тях 
ше можете да избирате да разВие- 
те само 4. 

Акцентът В играта е съсредо- 
точен Върху управлението на едини- 
ците на ниско ниво, или както Каз- 
Ват МагсВай спецовете - Върху 
„микрото“. Докато В „Келтски kpa- 
ле“ ставаме свидетели на битки 
със стотици единици, то тук В eg- 
но меле надали ще участват повече 
от 40-50 юнита и е от съществена 
Важност правилно да управлявате 
Всеки от тях. Правилният подбор на 
единиците 66 Войската е Ключът 
Ком победата. Различните юнити 
ше си помагат едни на оруги по 8ре- 
ме на бой. Ако Комбинираш два nog- 
държащи се юнита ще получиш сил- 
на Комбинация, способна да предо- 
тврати силни атаки на противника. 

Интересна новост е, че освен 
да убивате Враговете ще можете и 
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да ги зашеметявате за известно повече завладявате, толкова повече 
Време, както и фактът, че някои отговори за противниковите Войс- 
могат единици получават бонус, Ко- Ки ще имате. 
гато са 8 група и атакуват Компа- 
Кино - Като един. 


Картите 


няма да са с исполинс- 
ките размери на тези В 
Celtic Kings, но ще са 20- 
леми и ще Варират В 
широк диапазон. По тях 
ще срещате и неутрал- 
ни сгради със собстве- ча,” 
ни единици и герои, kou- 
то могат да бъдат 
завладявани - Колкото 


След Като изговорихме цяла една 
страна от Касетката В диктофона (е9- 
на Втора, от Която пълна с разсьжде- 
нията на Freeman относно Blizzard), 000- 
де Време за Кратка пауза. Най-малкото 
устите ни бяха леко попресъхнали и 
спешно се нуждаехме със захранване с 
H20. Докато аз прилежно си наливах 60- 
да от чшъра, 8 стаята се заформи 
доста солидна тълпа, която с нетър- 
пение постави диска на Futurama 8 Xbox- 
a u В следващите няколко минути (006- 
ре де, половин час), Всички дружно се 
смяха на простотиите на Бендър и 
Компания. Върнах се пак на масата и на 
фона на десетина, продължаващи да се 
КиКотят хемимонтаджии, продължихме 
да разпитваме Габи... 


Първото българско RPG можем да 
очакваме най-рано през 2005 година. 
Той като проектът е Все още 8 ранен 
стадий на разработка различни части 
от информацията, Която ще прочете- 
те по-долу могат да се окажат невер- 
нии да не Влезнат Във финалната Bep- 
сия на играта. Засега ни е известно, че 


8 началото на играта ще може да из- 
бирате между четири персонажа - чо- 
Век, ожусже, елф и гигант, като инте- 
ресното е, че бие няма да сте ебин- 
ствения 8 света на Водойогп, който се 
стреми да изпълни Куестовете В игра- 
та - срещу Вас ще има около 16, 8006- 
ни от компютъра противници, които 
ще преследват същата цел. Например, 


ако ти не спасиш принцесата, която е 


заключена В най-Високата Кула на замъ- 
Ка на еди-кой си самотен остров, бъди 
сигурен, че някой друг ще го направи. 
Принцеса е Все пак... 

Нещо повече дори някой друг да 
изпълни генералния Куест, играта няма 
да свърши. 

Тя ще притежава някакъв генера- 
лен сторилайн, но няма да изисква оп 
Вас да го следвате. Свободата, която 
ще Ви бъде дадена е доста голяма и 
спокойно може да се каже, че В този ac- 
пект Вододот ще е на нивото на загла- 
Вия Като Morrowind и Fallout. Във света 
на Вододот животът ще си Върви He- 
зависшмо от Вас, непрекъснато ще се 
случват разни неща, от koumo ще 3a- 
Bucu първо целта на играта и второ, 


развитието на съот- 
Ветния герой, Това, което е сигурно е, 
че заглавието на Хемимонт ще бъде с 
отворен Край. 
Героите ще се делят грубо на два 
основни Класа - бойци и магьосници. 


превърнете В ходещ 
„ecc Кикин“ и „хед Клъцинг“ гадняр и noc- 
ле пак и пак... Освен това постъпките 
Ви ще се разчуват и ще оказват Влия- 
ние Върху отношението на МРС-тата 
Към бас. 
Предметите. Героят ще си има 


Докато първите ще могат спокойно да 
боравят с оръжия и да „Въртят“ неве- 
роятни комбота на по-късен етап от 
играта, то другите ще могат да Каст- 
Ват магии от някоя от петте маги- 
чески школи — Earth, Fire, Water, Wind и 
Death и то с голи ръце. Самото изпъл- 
нение на магиите ще бъде доста 
ефектно като ще съчетава елементи 
от източните бойни изкуства и неве- 
роятни светлинни и прочие ефекти. 
Магия от по-Високо ниво ще Кара игра- 
ча да извършва около десетина движе- 
ния. От друга страна по-сериозно раз- 
Витите бойци ще имат neverending 
Комбо с адски много движения, Което 
също ще смазва с Визия. Изобщо игра- 
та 8 това отношение ще се родее с 
файпторите. 

Но ето го и най-интересното - уп- 
равлението на Всичко това ще се сбеж- 
да до двата бутона на мишката и ня- 
koako Клавиша на клавиатурата. 

(Поне това обеща Иван Атанасов 
- Водещ дизайнер на проекта - но ние 
Все пак го накарахме да си постеле Ки- 
лимче да Клекне на него и да се заколне 
пторжествено, koemo той и направи, 
така че можем да му се доверим.) 

В Вододот има две Враждуващи 
фракции, стремящи се Ком едно и също 
- едната лоша, другата добра. Вие съ- 
що ще можете да бъдете и добър и 
лош и да се присъедините Към Която 
от двете страни предпочетете. Есте- 
ствено изборът Ву няма да се счита за 
окончателен и за нула Време можете да 
смените страната и от светия да се 
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свой дом, Кодето ще държи на съхране- 
ние оръжия и предметите си. някои от 
тях ще имат сантиментална стой- 
ност. Ако да речем убиете някой избес- 
тен дракон, с някакъв меч, той авто- 
матично ще приема титлата 
DragonSlayer. Колкото повече известни 
създания убивате с орожието си, тол- 
Коба повече титли ще натрупа то. За 
Жалост оръжията няма да трупат 
собствен експириънс. Но пък ще бъдат 
сглобявани от няколко части, което ще 
позволи на играча да ги сменя с по-д06- 
ри и постепенно да ги усъвършенства. 
Предмети ще можете да Взимате и от 
другите герои. Ако Ваш опонент при- 
тежава много силно оръжие, а на Вас 
то много Ви трябва, можете да го пре- 
дизвикате В битка и ако успеете да no- 
бедите, да му го отнемете. Возможно 
е А-то да прояви интелигентност и да 
не се размъква наляво-надясно с най- 
ценното си притежание и да се наложи 
да атакувате Къщата му. Всъщност 
кражбата на предмети ще бъде доста 
Важен елемент от играта. Възможно е 
Компютърните опоненти също да се 
опитат да ви износят имуществото. 
За целта ще имате Възможност да си 
наемате пазител на обителта. 
Любопитно ни беше да разберем 
Върху Каква платформа ще е изградена 
играта. ОКаза се, че след Като са сме- 
нили няколко ролеви 34 платформи, 
Наетітопї са решили сами да напишат 
еножина. Интересно е да се спомене, че 
компанията хвърля погледи Ком Хбох и 
нищо чудно да Видим играта и за нея. 


Какво могат да сътворят 
двама души, когато единият от тях 
е адски добър дизайнер и ЖиВее 8 Со- 
фия, а другият - порвоКласен програ- 
мист от Пловдив? Отговорът е 
прост - РЗ (работно заглавие). След 
преди Вече писахме Веднъж за този 
невъобразимо амбициозен проект, 
дойде Време да поразучим Какво се 
случва месеци по-късно. Метнахме се 
8 колата на Freeman и отпрашихме 


Към офиса на gih Degree, Където се 
разположихме на едни удобните ди- 
Ванчета, почерпиха ни с Количка и се 
почувствахме бели хора сред супер 
стилния интериор. Петър (програ- 
миста) се оказа върл фен на Star Craft 
и след като надолго и нашироко ова- 
мата с Freeman се отдадоха на едва 
ли интимно споделяне от Възхищени- 
ето си Към Blizzard, решихме, че е 
Крайно Време да стигнем 00 същно- 
стта на Въпроса — Ще ли я бъде тази 
игра и какво по-точно ще представ- 
лява тя? 


„Ще гледаме да я бъде...“ ни от- 
гобориха Жоро и Петър В един глас 
„но Конкретна дата не можем да Ви 
кажем“. Жоро ни пусна един 15 мину- 
тен дето reel на 5th Degree, след Кой- 
то ние стояхме с отворени устои, а 
той заяви „Та, общо Взето ние ще си 
правим синематиците и ще гоним 
Blizzard Качество“. Ами, Как да Ви Ка- 
Жа... след този reel му Вярвам на чо- 
Века. 

Естествено синематиците не 
са най-Важното В една игра, тъй че 
да започнем с по-раѕіс нещата. РЗ е 
НЕстандартна реалновремева стра- 
тегия. Като изпълнение играта е 
издържана В адски детайлни 20 еди- 
ници, сгради и обекти на Картата и 


30 изометричен терен. В случай, че 
не сте прочели предишната ни ста- 
тия ще Ви спомена, че Видовете те- 
рен В P3 са 256, а растителните Bu- 
дове са над 1000 броя, Като Всяко от 
тях има по две състояния - нормал- 
но и овъглено. Графични екстри Като 
antialiasing, particle ефекти и т.н. не 
са пропуснати. Интересно 6 да се 
спомене, че Водата В играта няма да 
е анимирана, а За нея се пише специа- 
лен алгоритъм, чрез който ще се 
задвижва. 

„Расите“ ще са две. И двете pa- 
си са човешки (демек - никакви 


извънземни), Като единиците ще са 
представени само от Военна техни- 
ка (демек - не очаквайте човечета). 
Май прекалявам със скобите (демек 
- да не очаквам повишение)... Освен 
тях по Картата ще има неутрални 
раси, от които ще можете да наема- 
те единици. Военните действия ще 
се развиват по земя, Въздух и вода, 
но що се отнася за последните - за- 
сега там работат не е много ясна, 
тъй Като разработчиците смятат, 
че могат да имат известни пробле- 
ми с баланса, породени от плавател- 
ните съдове. На Въпроса „Защо само 


g8e раси?“ отговора на Петър бе 
следният: „Когато имаш две раси, 
трябва да балансираш три игри - 
1051, ду52 и 152, Когато расите са 
три, пак балансираш 1у52 1vs3 и 
2/53, а останалите Варианти - КВо- 
то стане. Нашата цел е да не пре- 
тупваме нещата и затова решихме 
да направим 2 раси, но всеки Вариант 
игра с тях да е интересен." А 6a- 
лансът 8 тази игра ще е доста Ва- 
жен, тъй като идеята е РЗ да бъде 
силно мултиплейър ориентирана. 
Сингълплейър ще има, но неговото 
основно предназначение ще е да Ви 
подготви за мрежовата игра. 


+ 


Ресурсът 8 играта в един – ...а А 


сега де, как да го нарека – енергия 
може би. Определен лимит енергия за 
производство на единиците, която 
ще посптьпва за единица Време. То- 
ест – трудно ще можете да избъл- 
Вате повече единици от противника 
и да го смажете с количество, ак- 
ценптот ще е поставен Върху makmu- 
ката. „Добре де, но не се ли губи иде- 
ята на експандването по Картата 
тогава?“ — този Въпрос назря В гла- 
Вата ми и аз побързах да го задам. 
Оказа се, че от по Картата ще има 
неутрални сгради, koumo при завла- 
дяване ще наливат допълнително 
енергия Във Военната Ви машина. 

След Като добивът на ресурси е 
спестен, че Вниманието на играча 
ще може да се Концентрира Във 80- 
енните действия, респективно - 
Върху единиците. Характерно за тях 
ще бъде трупането на експириънс, 
което ще Води д0 създаването на ге- 
рои по естествен път, а не както е 
ВъВ МагСгай-а, да речем. 

Колкото до единиците - те ще 
са: Всякакви Видове танкове, бро- 
нетранспортьори, хеликоптери, 
транспортни хеликоптери, Кораби 
(които Както разбрахте Вече не са 
ясни) и т.н. Нещата с наличието на 
самолети засега стоят Като да ги 
няма, пой Като „самолетите не се 
Вписват В картинката на Войната, 
такава каквато я мислим 8 играта, 
прекалено са бързи и имат нужда от 
огромно пространство за заход, не 
ни се иска да сложим Картинка на са- 
молет, а това, което го задвижва да 
е алгоритъм за движение на хеликоп- 
тер, както е В StarCraft например“. 
Ясно изразената цел на пичовете да 
направят Колкото се може по-реа- 
листична џгра означава и още едно – 
сведени до тотален минимум Sci-fi 
елементи и никакви по-футуристич- 
ни оръжия. 

Още много неща си поприказВах- 
ме, но по молба на разработчиците, 
те засега ще останат тайна. Това, 
което можем обаче да споделим е, че 
дори на този стадий на разработка 
РЗ изглежда смазващо детайлно, а 
що се отнася до експлозиите... чуй- 
те ме добре: НЯМА такива експло- 
зии, никъде другаде! 

„Ще гледаме да си довършим и2- 
рата. Като му дойде Времето ще 
опитаме да си намерим разпростра- 
нител, да наемем повече хора, да 
снимаме филми, да рендрираме сине- 
матици, изобщо да правим големи 
неща.“ 

Пожелабаме Ви го от Все сърце, 
пичове. Успех! 
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В случай, че си бил български 
рейножър-теляк 8 Ирак през послед- 
ните няколко месеца, бих искал да те 
убедомя, че Knights of Honor е новото 
име на стратегията Stone & Steel, 
която Black Sea разработват от из- 
Вестно Време. Тя е реалновремева 
стратегия, чието действие се раз- 
Вива 8 средновековна Европа. Графи- 
Ката е напълно 20, Като изключим 
терена, който е изометрично 30. 

Но да оставим тия базови лафо- 
Ве, нека хвърлим поглед Към далеч по- 
Важни неща. 


В Knights of Honor можете да 
забравите за микро-мениджмънт. 
Нещата са на едно друго - много, 
много макро-ниво. Първо си предста- 
бете Как изглеждат нещата през 
очите на един Крал, после си ги предс- 
тавете през тези на доброто духче, 
което бди над Кралството. Именно 
това ще е позицията, от Която ще 
играете играта през по-голямата 
част от играта. 

Knights of Honor ще предлага, Как- 
то сингълплейър, така и мултип- 
лейър режим. Сингълплейърът е, гру- 
бо Казано, разделен на шест Кампа- 
нии, едната от Които ще е българс- 
Ка, а мисиите ще са нещо Като симу- 
мация на Велики исторически битки. 
Със синематиците са се заели немци- 
те Virgin Lands - автори на Клипчета- 
та Към игри като Cultures 2 и Адиапох 
2. Skirmish модот позволява да играе- 


те на цялата Карта на Европа, дока- 
то не покорите континента или не 
изпълните някое от другите условия 
за Край на играта. Мултиплейърът 
от своя страна ще поддържа 00 
шест човека В мрежа и отново ще е 
съсредоточен изцяло Върху битките. 

Според Веселин Ханожиев, основ- 
ният чар на играта ще бъде Skirmish 
частта, тъй че В тази статия ще се 
спрем по-подробно именно на нея. 

Най-напред ще се Ви се наложи да 
изберете историческия период - u3- 
борите са три: ЕВропа през 800 годи- 
на, през 1000 година и през 1200 го- 
дина. Следващата стъпка е да избе- 
рете държава. Този избор е оп Жиз- 
неноважно значение, тъй Като игра- 
па няма да има специално обособени 
степени на трудност, а ще зависи 
от големината и благосъстоянието 
на държавата, Която сте избрали. 
Едно е да започнеш с Германия или 
Франция, а съвсем друго с Уелс, да 
речем. Има значение и местонахожде- 
нието на държавата - с Колко съседи 
граничи, има ли излаз на море и т.н. 
Изборът се простира между 26 Крал- 
ства, които ще бъдат различно сил- 
ни през трите периода, за които 
стана Вопрос по-горе. 

Светът на Knights of Honor е раз- 
делен на малки провинции и замъци. 
Държавата на играча се състои от 
няколко провинции. Например Йорк и 
Британия са провинции на Англия. 
Всяка от провинциите си има своите 
специфични Качества. Ако 8 Йорк мо- 


Британия то ще е дефицит. Има и 
области, които са изключително 
Важни, тъй като само 8 тях може да 
бъде добиван някой от уникалните 
ресурси 8 играта - за тях след мал- 
ко. Обикновените ресурсите са зла- 
то, дърва, камони, храна, желязо и 
слава. Златото се Влива от такси, 
благодарение на умения на Вашите 
благородници, от търговия с други 
държави и чрез шпиони, изпратени с 
цел да задигат нечий държавен резерв 
;-). Дорвата, камъните, храната и 
Желязото се добиват по обичайния за 
стратегиите начин – дървосекачи, 
каменоломни и мини. Интересен ре- 
сурс представлява Слабата. Когато 
превземеш чужд замък, направиш ня- 
Каква добра дипломатическа посптъп- 
Ка, завземеш някакъв артефакт или 


се докопаш 00 
уникален ресурс точките Ви Слава 
растат. Благодарение на Славата 
можете да развивате и подобрявате 
уменията на благородниците ши go- 
ри на самия Крал. Всъщност това е 
само едно от местата, Където мо- 
Жете да инвестирате точките Сла- 
Ва, но за съжаление от Black Sea Все 
още не искат да издадат, какви ще са 
другите приложения на този ресурс. 

Като стана дума за благородни- 
ци – Всеки един от хилядата има по 
три умения (общо уменията 8 игра- 
та са 30), Кошто му помагат по най- 
различни начини - примерно Като уп- 
равители на провинциите. Единстве- 
но Кралят има четвърто умение, Кое- 
то Влияе Върху цялата империя. Нап- 
ример ако Ваш рицар има умението 
dread, противниците много по-лесно 
ще се уплашат 8 битка и шансът да 
дезертират се увеличава. Тук ще спо- 


менем и за Моральт Като фактор, 
тый Като той се очертава да бъде 
основната движеща сила 8 тази игра. 
Засега не можем да издадем подроб- 
ности около него и десетките фак- 
тори, които му оказват Влияние, но 
това, което можем да кажем е, че с 
повечко Морал и подходящите умения 
на благородниците ще можете да по- 
беждавате армии, превъзхождащи Ва- 
шата 8 поти. 

В играта има над 30 Вида Военни 
единици и ще е нужно много Внима- 
телно да окомплектовате армиите 
си. Естествено 8 изграждането им 
звъньт на златото има основна po- 
АЯ. 

Най-успешното сдобиване с klon- 
четата се осъществява посред- 
ством пторговия. За да търгувате с 


ga- 
дена държава, 
естествено първо трябва да 
сключите търговски договор. Колко 
успешна ще бъде търговията с Bon- 
росната държава зависи от отноше- 
нията Вис нея, големината и бла- 
госъстоянието й и т.н. Ако СКЛЮЧИ- 
те договор с добре развита държава, 
Като например Византия и сте В 006- 
ри отношения, търговията ще Върви 
доста добре. Но ако Вие, Като голяма 
държава, се обвържете с някое по- 
малко по размери Кралство търгови- 
ята с него няма да е особено изгодна. 
И съвсем естествено се получава по- 
ложение, при което по-малките дър- 
ЖаВи търсят подкрепата и пъргови- 
ята с по-големи, защото това им 
осигурява сигурно съществуване и 
пари за поддръжката на повече ар- 
мия. 

Дотук добре, но нека поговорим 
за аспекта, В Който Knights of Honor 
ще пренаписва правилата на жанра - 
а именно дипломацията. Във берсия- 
та, която имахме честта да по- 
разцокаме тя не беше изцяло готова, 
но от това, Което Видяхме, аи от 
обещанията, които Весо ни даде сме 
сигурни, че по-добра и полна система 
за дипломация 00 момента не 6 пра- 
Вена. Ще подкрепя думите си с при- 
мер, директно Взет от една от игри- 
те, koumo направихме. На диплома- 
тическата Карта установихме, че 
Болгария е 8 лоши отношения със Си- 
цилия. Сега, понеже ние си падаме ле- 
Ко готини пичове решихме да разкър- 
тим сицилианската мивка „со се фа- 
янса“ В малката им, спретната ба- 
ничка. Единственият ни проблем бе, 
че си бяхме избрали да играем с Анг- 
лия, а тя, както се досещате, се яВя- 
Ва на леко далечко от гнездото на 
конфликта. Какво направихме ние? 
Видяхме, че италианците са 8 лоши 
отношения със Сицилия, предложихме 
им пари, пторговия и една от провин- 
циите ни, при което те естествено 
нападнаха сицилианците. Пробинция- 
та си я завзехме обратно не след 
дълго, тъй Като ни е под носа, а Ита- 
лия е на оня Край, а българите си Ка- 
заха „Хвала, тия са пичове!“ ;-)). Есте- 
ствено по Време на Всякакви прего- 
Вори може да се допитВате до Вашия 
советник, Който ще претегля дали 
предлаганото от Вас или от Врага е 
858 Ваш ущърб или сте на далавера. 

Ако някое от действията Ви пре- 
дизвика недоволство у народа ви - 
например сте увеличили сериозно 
данъците или Военните действия с 


някоя страна са продължили прекале- 
но дълго, има опасност да избухне 
бунт. Тук отново на преден план из- 
лиза дипломацията - можете да пре- 
гобаряте с предводителите на тези 
бунтове и ако изискванията им не са 
тежки да си спестите битките. Ако 
обаче не изпълните изискванията и 
не Вземете мерки, бунтът заплаши- 
телно ще се разрасне. Като след- 
ствие на това предводителяг ще си 
„ъпгрейдне“ исканията и работата 
ще стане по-сериозна. Доста сериоз- 
на Всъщност, тъй Като бунтовници- 
те дори могат да обявят независи- 
мост и да се отльчат от Вас. Хуба- 


Вото на бунтовете В други страни е 
това, че можете да говорите с Auge- 
рите им и срещу съответен брой фи- 
никийски знаци да ги убедите да 
присъедини Въпросната провинция 
Ком Вашите Владения. 

Освен обикновените ресурси, за 
Които стана дума по-горе В играта 
присъстват и т.нар. специални ре- 
сурси. Те са 16 на брой и са разхвър- 
ляни из различни провинции В цяла ЕВ- 
ропа. Пример за такива ресурси са 
сребро, Калай, сол, мастило, перга- 
мент и т.н. Има 8 екзотични стоки, 
които се Внасят от далечни страни 


HEHE 


ЖС 

и могат да бъдат намерени само на 
пристанищата. Специалните ресурси 
и екзотичните стоки са Важни, птой 
Като са единствения начин да развие- 
те някой от дванадесетте kingdom 
advantages – специфични предимства, 
за Всеки от koumo са необходими че- 
тири от редките ресурси, а 6 резул- 
тат получавате силен бонус за Крал- 
ството си. Ако комплектовате Всич- 
Ки тези Кралски предимства, печели- 
те играта. 

Кралят, противно на Всички 
очакбани,я ше си бъде съвсем смър- 
тен. Той може да участва и дори да 


бъде убит 8 битка или пък да умре 
от старост. Тогава на негово място 
идват наследниците му. Ако няма 
наследници, можете да поставите на 
Кралското място някой от другите 
благородници. И тъй като уменията 
на следващия Ви Крал ще се генери- 
рат рандом, ако той не Ви допадне, 
можете да го убиете, използвайки 
шпионите си. Те от своя страна ще 
са до осем на брой и ще изпълняват 
най-различни задачи: да крадат от 
противниците, да Ви „снасят“ слухо- 
Ве, да подклаждат бунтове, да убият 
тайно чужд благородник, при изклю- 
чително добро стечение на обстоя- 
телстбата - дори Крал, и т.н. 

Както сами Виждате Knights of 
Нопог се очертава да бъде една раз- 
лична игра. Тук трябва да спомена, че 
не сме Казали и една трета от неща- 
та, които Видяхме и знаем и koumo 
ни Карат да твърдим, Black Sea 
Studios ще „извадят“ хит на пазара. С 
УВличащ геймплей, галеща окото 20 
графика, размазващ саундтрак, про- 
фесионално озвучени реплики на еди- 
ниците и 12 синематика тя има 
Всички предпоставки да се превърне 
8 такава. 

Дата на излизане ли? 2004-та, 
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gamers workshop 9/2003 


Имало едно Време една игра. Blitzkrieg. Тя била гениална. 


Имало и една държава. България. Тя била гладна. 

Имало и едно списание. батегѕ' Workshop. То било... ПЪЛЕН ШИТ KO- 
ПЕЛЕ! Щото не разКазало на прегладнелите за гениалност геймъри 
за играта и те масово я подминали. 

Задало се обаче следващото заглавие на талантливите гейм раз- 
работчици и списанието побързало да поправи грешката си. 


Значи? Има още надежда за него... 


сички забелязахме как В 

един момент милата ни 

столица се превърна В 20- 
ляма пицария на парче. Някои започ- 
наха да обсъждат kak един почне ли 
да прави пари от нещо, Всички 
Вместо да си пторсят място под 
слънцето, използват готовата му, 
Ши поне очевидно изпитана рецеп- 
та. Ако това може да подейства 
Като успокоение, поне българите не 
сме единствените, Които прилагат 
тази хитра тактика. Защото гейм- 
индустрията 8 последно Време се 
оказа направо препълнена с игри ала 
Втората световна. И ако е добре да 
можеш да си купиш пица буквално на 
Всеки ъгъл, то да плащаш за една и 
съща игра, ако ще и с променена 
графика, не е приятно. Нито пък да 
си губиш Времето с нещо, което 
Вече си играл. 

Затова изследвайки Концепция- 
та на Silent Storm не можах да нап- 
равя много повече от това да заць- 
Кам с отегчение и да се приготвя за 
една безлична статия за безлична 
игра. Но! Какво се оказа Всъщност? 
Четете и ще разберете. 


Много баби, хилаво дете? 

Ако сте се зачели В Карето под 
заглавието, точно след двете moy- 
Ки зад Жанра, Вероятно и Вие, Като 
мен, сте погледнали със стаено не- 
доумение. Няколко жанра са накляка- 
ли около отрочето Silent Storm и 
Всяка сърпа част от него Към себе 
си. Дали това ще го направи по-сил- 
но или напротив - ще го обрече на 
рахитичност на геймплея предстои 
да Видим, но аз силно Вярвам, че 
изгледите да се случи Второто са 
големи. Ако се чудите Как се съче- 


табат толкова жанрове, отго- 
Ворът е прост – представете си 


нещо Като Jagged Alliance. Какво 
имам предвид? В началото на Всяка 
мисия играта тече реалновремево. 

При контакт с Врага обаче (а това 

означава през една голяма част от 

геймплея, защото битки 8 тая игра 
дал бог) тя преминава 8 походов ре- 
жим. Всеки персонаж от 838008 има 
точки действие, които използва за 
изпълняване на множество задачи — 
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придвижване, пълзене, заемане на 
позиция, атакуване на вражески nep- 
сонаж, залагане на Капани и т.н. Ха- 
рактерен елемент В походовата 
част е т. нар. „Възможност за 
огън“ (opportunity fire), която се поя- 
Вява, когато противникът играе 
сВоя ход и някой от неговите на- 
падне някой от Вашите. В такъв 
момент, ако нападнатият има goc- 
тапточно останали точки за 
действие (action points), той ще мо- 
ЕП 
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Же да прекъсне хода на Врага и на 
свой ред да предприеме нещо - Hana- 
дение или придвижване. Резул- 
mamom е една толкова динамична и 
постоянна смяна на страната, Коя- 
то е на ход, че играта става почти 
реално Времева. Интересен елемент 
е наличието на т. нар. „прицелване В 
герой“ - няколко хода подред ще се 
целите В една и съща мишена, и 
колкото по-дълго го правите, тол- 
Ко8а по-точен ще е изстрельт. 
Като добавим Всичко това Към 
предвижданото огромно Количество 
екшън, доволно подкрепен от 75-те 
оръжия (реални и експериментални) 
от Времето на Втората световна 
Война, както и от множество най- 
различни предмети и елементи на 
екипировка, спокойно можем да Ка- 
жем, че Silent Storm има достатъчно 
основания да претендира за makmu- 
чески екшън. За RPG елемента ще 
стане дума малко по-подробно след 
малко. Преди това няколко думи за: 


Кампанията... 

„Open Ended“ (С отворен Краб), 
това е било първоначално името на 
Silent Storm, така че сами съдете 
доколко линейно приключение Ви 
очаква. „Сюжетът се състои от 
различни задачи и следи, които се 
омесВат произволно В началото на 
Кампанията - това означава, че go- 
ри ние не знаем, Колко мисии ще 
трябва да изпълните, преди да 
стигнете 00 края на кампанията - 


Всичко зависи от следите, Кошто 
получите, В Какъв ред и kou части 
на картата отварят те, а често 
Ви предоставят и повече от 1 
местност“ — споделя Водещият ди- 
зайнер на играта Дмитри Захаров. 
Можете да играете, както на 
страната на Съюзниците, така и 
на Оста. Всяка от страните си има 
отоелна Кампания и по три досптьп- 
ни нации (САЩ, Великобритания и 
Русия за Съюзниците, Германия, 
Италия и Япония за Оста). И двете 
Кампании се развиват около проник- 
Ване на нацистите 8 Англия. Плано- 
Вете на немците са да изпробват 
едно от страховитите си тайни 
оръжия Върху Острова, а пък бри- 
танците от своя страна просто 
искат германците да си тръгнат, 
по Възможност с краката напред. 


... Графиката и Физичния Eng- 
Жин 

В съгласие с последните тен- 
денции Silent Storm е ситуирана В 
триизмерността, която Води със 


зимно или пролетно Време и т.н.) 
Персонажите ще бъдат чудесно 
анимирани Както по Време на дви- 
Жение и стрелба, плака и при изпъл- 
нението на специални задачи, 8 mo- 
Ва число и най-с 
ствено ултимап 
човешко същество 


кала ВУ Е АР” 
себе си целия Възможен арсенал от 
ефекти на 30-то, Като се започне с 
огледалното отражение и насочени 
светлини, мине се през текстури- 
те и анимацията, и се стигне 00 
Вдъхващите респект система за 
траектория на отломките и Клима- 
тични ефекти. Еножинът активно 
ще ползва bump mapping. Ще Вижда- 
те прозрачно стъкло, отражения, 
сенки и страхотно изглеждащи ге- 
рои и среди. Персонажите ще бъдат 
разовижвани посредством скелетна 
анимация, ще имат и зони на пора- 
Жение. 

Камерата ще позволява на иг- 
рача да увеличава, Върти, наглася 
ъгъла и т.н. 

Картите няма да са прекалено 
обширни, нито пък твърде малки, а 
терените, пейзажите, климатът и 
изобщо - обстановката ще е разно- 
образна (руини, малки градчета, 


8 uapama ни чака Възможнос 
„се прекатурват сптолби и п 


ume да присъ- 
ства просто 
птонък фило- 


тите моменти камерата ще при 
лижава за по-добър изглед Ко 
действието. По Време на Вражеския 
ход Вашите единици ще си нагласят 
позициите и ще щокат наоколо, 
Вместо да седят Като забили се В 
някоя текстура. Всеобщата инте- 
рактивност ще позволи да дадете 
Воля на деструктивното си подсъз- 
нание - не само Контейнери и специ- 
ални предмети, но цели подове и 
сгради ще могат да бъдат разру- 
шаВани сред 
дим, огън и ха- 
ос. Куршумите 
ще минават 
през по-тънки- 
те стени, а 
понякога и през 
Врага, за па 

| пронижат Впо- 
ри. Физиката 
на играта ще е 
забележителна. 
Ако например 


Върху мистичната привлекател- 
ност на смъртта и обяснявайки за- 
що тя е най-значимото събитие и 
предизвикателство за разума и Как 
В най-Висша степен В нея е Вплетен 
геният на божията промисъл, ако 
изобщо има такава; да обоснова 3a- 
що трябва да 0 се обръща особено 
Внимание... Но едва ли точно това 
бихте искали да четете. Освен mo- 
Ва гл. редактор препоръча 8 стати- 


съборите goc- 
тпапточно подпори на някоя сграда 
тя ще се срине, ако са по-малко са- 
мо частично ще се срути. Обекти- 
те ще са изцяло 30 рендерирани, 
Всеки със свои характерни стой- 
ности за плътност и тегло, като 
Всичко това реално ще Влияе на 
геймплея, подтиквайки Ви ком 
стратегически решения. 
Успокояващото е, че една 
GeForce 4-ка и много ВАМ са goc- 


татъчни, за да измъкнат Всички 


_ обещани прелести от играта. 


_ Не питай старило, а патило... 
Казано иначе — експириьнсьт е 
Важен. Освен че ЖиВоптот ни го g0- 
Казва ежедневно, тази игра също 
ще го прави. Ще разполагате с гру- 
па от 5 човека + 1 лидер, Която ще 


те и Класове по собствено усмот- 
рение. 

Всеки от групата ще печели 
точки опит по Време на играта, Ко- 
ито да разпределя сред уменията 
си. За отбелязване е, че те са раз- 
лични, В зависимост от Класа. Ще 
ума стандартни умения, Като поч- 
ност и сила, но също и по-тясно 
специализирани, например лекарски 
умения, пренасяне на ранени и т.н. 
Ше можете да задобрявате 8 бора- 
Венето с дадено оръжие (не модела, 
а самия предмет). Създаването на 
персонажи, трупането на опит и 
разпределянето му Върху разнооб- 
разни умения и характеристики оп- 
ределят ролевата окраска на Silent 
Storm. 


Направи cu сам 

Ще завърша с добрата новина, 
че В играта ще има и силен МОО-ре- 
дактор, който ще позволява на иг- 
рачите да създават собствени кар- 
ти, нови 30 герои, предмети и 
текстури, сгради, собствени Кам- 
пании, Както и да променят физи- 
ческите свойства на Всеки матери- 
ал, споменати по-горе. 

Какво да Кажа за финал, освен 
„Братушките газят!“ (copyright 
тЕд). Голяма част от бъдещето на 
гейм индустрията ще се кове 8 Ру- 
сия, помнете ми думата. 


шогкћорћеабо сот 
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7. ПРОИЗВОДИТЕЛ: 1С COMPANY РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: CODEMASTERS ЖАНР: СТРАТЕГИЯ СА 


вех, CNOMEHU... 


тоска между реално-времевия и pone- | 


бия Жанр. Помня, че много неща бяха 
обещани, а малко - осъществени. И, 
ще ме извиняват заклетите фенове 
на играта, но „Крафта“се оказа прос- 
то поредната стратегия 8 рвално 
Време. Брилянтно изпипана, стра- 
хотна игра, но далеч по-семпла и Ко- 
мерсиална, отколкото се анонсираше 
8 началото. Много от истински уни- 
Калните идеи бяха отхвърлени, други 
префасонирани. Разбираемо е, да се 
балансира перфектно една игра с пре- 
Калено много иновации е дяволски 
трудоемка и тежка задача, а рискыт 
масовият геймър да я отхвърли, не- 
зависимо от положения титаничен 
труд - прекалено големи. Blizzard за- 
ложиха на сигурно... за пореден път. 
И поне от пазарна гледна точка не 
сгрешиха. И Вече не са моят „Номер 
едно“. 

Хрумвало ли Ви е някога, докато 
се Взирате с надежда В американски- 
те разработчици, очаквайки трепет- 
но Ренесанса на РС игрите, че не гле- 
дате В правилната посока? 

Ами замислете се. Защото ува- 
Жаеми друзя, истинският Див Запад 
за РС заглавията днес е Всъщност 
Див Изток и ако търсите револю- 
ции, нови Жанрове и нестандартни 
решения, ще трябва да обърнете 
гръб на „Великите“ Щати и да поглед- 
нете малко по-наблизо. 

Ком 1С да речем. Феновете на 
IL-2 Sturmovik безспорно знаят и сле- 
gam зорко това руско гейм студио, 
Което успя да сотвори ни пове- 
че, ни по-малко om най-006- 
рия самолетен си- 
мулатор 90 
момента. А, no- 

не според ин- 
формация- 


Помня първите анонси. 


стта Battlefield Command да е след- 


"Вашият, голям удар на руснаците е 


нен, пъб 1 ато Видно е с просто oko - 
8 тази пера за пореден път се нищи 
Вече Крайно преексплоатираната U, 
поне според мен - поизтъркана тема 
„Втора световна Война“. Явно това 
не притеснява особено разработчи- 
ците, смеглнали за целесъобразно 
още Веднъж да ни спуснат сред 600- 
ните полета на Европа, В люта бит- 
Ка с фашисткия Враг. 


Когато нещо работи добре, не 
го променяй 
Винаги, Когато нещо трябва да 
се обясни максимално Кратко и ясно, 
човек трябва да потърси Квинтесен- 
цията му 8 народната мъдрост и ня- 
ма да сгреши. Няма нужда да откри- 
Ваме Всеки път Колелото, Вместо 
това е по-уместно да се замисляме 
Как да му намерим по-добро приложе- 
ние. Виждате ли, с риск малко 0а се 
отклоня, бих искал да Вметна, че He- 
зависимо от господстващото мне- 
ние, че игрите са несериозно занима- 
ние, ние В Workshop продължаваме да 
смятаме, че - стига да исКа - Всеки 
- може да открие В тях 
ШИ попвърждение за Жи- 
ў тейските истини. 
Честно Казано 
новината, че иг- 


та ще е базирана на модифициран IL- 
2 Sturmovik енджин силно ме зарадва 
u Mu Воъхна сериозна доза опти- 


УМУ, СООЕМАЗТЕВ, СОМ ДАТА НА ИЗЛИЗАНЕ: ПРОЛЕТ, 2004 ОЧАКВАНИЯ: ГОЛЕМИ 


Второ, това означава, че разра- 
ботчиците ще спестят доста ycu- 
лия по създаване на изцяло нов енд- 


мизъм относно Качествата 0. 
Първо, еножинът на IL-2 
Sturmovik прекрасно се справя с 
изобразяването на терени и едини- 
ци и позволява постигането на 
перфектна Визия. Нагаждането 

му ком изометрична перспек- 
пива едва ли представлява 
проблем. 


Жин, Което ще шм позволи да се със- 
редоточат повече Върху Концепция- 
та на играта, геймплея и баланса. 
По Всичко личи, че ВС се прави с 
любов към детайла. 2оот-ът, напри- 
мер ще е убийствен. Тук говорим за 
плавно преминаване от перспектива 
„птичи поглед“ до гледната moyka на 
отделна единица - била тя пехоти- 
нец или някакво превозно средство. 
При това без да се губят Визуални 
подробности - Войниците ще но- 
сят характерните си униформи - 
ако огледате група германски 
бойци например, лесно ще опре- 
делите Кои са обикновени Каши- 
uu U Кои се числят Към елитни- 
те Wafen SS. Отделно Всяко пре- 


Ұлан 
ожията | 


ا 


а се на- | 


U умения на под! 


ечнуте му напри- | 


угаде преди година-две. Ta- 
пели, Хвърляйте едно око 
осока през пролетта на 
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„ПРОИЗВОДИТЕЛ: ЕМА РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: EA GAMES, ЖАНР: ЕКШЪН ОТ ПЪРВО ЛИЦЕ САЙТ 


ойната... Войната, Казбат, 

не се променяла. Така 

твърдеше едно емблема- 
тично RPG от близкото минало. В 
лосанджелиското студио на 
Electronic Агігѕ обаче не мислят ma- 
Ка. Дали тоба ще е за добро или за 
зло? Надявам се тази статия, ако 
не да отговори на Въпроса, то поне 
да Ви подскаже Какви надежди да 
таите за Medal of Honor: Pacific 
Assault. 


Ше започна с нешо, koemo при 
други обстоятелства бих сложил В 
Края на статията, а именно едно 
изказване на Мат 
Пауърс, главен 
продуцент: 

„Ще се опитаме да 
направим играта 
колкото се може е 
по-малко Кървава, понеже 
teen рейтинга е най-Важното не- 
що!" 

Wyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyy!!! - 
гневен хоров Вой и дюдЮКания 
откъм редакторската Колегия] 

По-нататък пичът обяснява 
Как Включването на огнехвъргачки е 
Все още под Въпрос: ВсичКо зависе- 
ло от това дали изискванията за 
„teen“ рейтинг ще позволи Картина- 
та на обхванати от пламъци Враго- 
Ве, тичащи наляво-надясно из 600- 
ното поле — Крещящи и страдащи. 

И сега, докато съм още 8 увод- 
ната част, ще споделя следното: не 
знам как се Вмества подобно изиск- 
Ване В идеята за пълно и реалис- 
тично пресъздаване на бруталната 
сцена на Войната. Не знам и Как ед- 
на по-чистичка и стерилна война би 
могла да се нарече реалистична. 

Жалко, много Жалко - бих доба- 
Вил. Защото иначе, по отношение 
на реализма, Electronic Arts са поло- 
Жили дяволсКи много усилия. В 
светлината на гореказаното обаче 
нищо чудно те да се окажат хвър- 
лени на вятъра. 

Но стига толкова черни проко- 
би, да се Върнем отново Към Коло- 
Возите и да започнем с... 


Историята 

След като предишните Медали 
на честта така или иначе поизчер- 
пиха темата за европейската част 
от Втората световна Война, явно е 


ра 


дошло Време 

да се погледнат нещата от друга 
гледната точка, а именно - азиатс- 
Кия театър на бойните действия. В 
Крайна сметка редно е и япончетата 
да получат своя дял от световния 
пердах. Затова да оставим за малко 
швабите да си отдъхнат и да хвър- 
лим едно око на ставащото Край 
Пърл Харбър. 

Именно там започва и история- 

та на редник Том Колин (нашия чо- 
Век). Както е типично за Всички на- 


чала от поредицата, докато В един 
миг Том доволно си лентяйства на 
борда на паркирания на топло и си- 
гурно USS West Virginia, В следващия 
бырху него се посипват бомби и Кар- 


течен огън - японска самолетна ес- 
Кадрила атакува пристанището, с 
което, Както добре знаем, САЩ са 
Въвлечени Въ Втората световна 
Война. По-натаптьК ще проследим 


А. Взаймодействието с Водните 
повърхности изглежда смазващо и 
спокойно може да се Каже, че е едно от 
най-добрите 8 Компютърна игра. 


борната игра. Колин няма да е поред- 
ния „самотен Вълк“ тръгнал еднолич- 
но да спасява света - тъкмо напро- 

тив. Очакват ни реалистични групо- 
Ви тактики, усъвършенстван отбо- 
рен изкуствен интелект и работа В 

екип. 

Като част от Взвода ще тряб- 
Ва да следите заповедите, които Ко- 
мандването подава и да се старае- 
те да ги изполните максимално 
точно и бързо. От това ще зависи 6 
най-бисша степен изполнението на 
мисиите. Иначе Казано - Край на са- 
мосиндиндикалните действия. 

На Всичкото отгоре ЕА обеща- 
Ват, че В зависимост от действия- 
та и реакциите Ви изкуственият ин- 
телект ще реагира по определен, и 
то адекватен, начин. Те ще се отра- 
зяват на останалите от отряда, 
както и на под-мисиите, които ще 
получавате по Време на кампанията. 
Авторите твърдят, че са сло- 


пътя на редник 
Колин през битки- 
те Край Гуадалка- 
нал, Папуа, Атола 
Макин и накрая 00 
една от най-кър- 
Вавите битки 
през Втората 
световна Война - 
битката за ост- 
ров Тарава, В която загиват над 4 
500 японски и З 000 американски 
Войници. 

За разлика от предните игри от 
серията, акцентът пада Върху от- 


Прие: 


Жили „точка на линейността на сце- 
нариште“. Каквото и да значи това. 
0сбен тоба Всяка мисия, ще има 
т.нар. „геройски момент“, отделно 
от поставените Ви базови задачи - 
например свързан със спасяването 
на ранен другар. 

МОН:РА има и претенции да 
прекъсне още една Крайно дразнеща 
тенденция - скриптираните сцена- 
рии. Изкуственият интелект бил из- 
цяло пренаписан и Вече нямало да се 
базира на предварително заложени 
случки, а ще реагира 8 зависимост 
от реалните условия. 


Като интересен пример се со- 
чат японските Войници, Които ще 
бъдат Крайно зависими от Водача си 
и групата Като цяло. Ако по Време на 
битка отстраните Взводния Коман- 
дир, те ще изпаднат В паника и Веро- 
ятно ще се Впуснат 8 яростна и от- 
чаяна самоубийствена атака. Освен 
тоба противникот щял да използва 
естествените предимства на mepe- 
на и да действа колективно. От pe- 
шабашо значение ще е морала - ако 
не работите за групата, ако не след- 
Game Заповеди и не защитавате cv- 
отборниците си, моралът им ще 
падне, а с него – ефективността им. 

И докато Всичко гореказано е по- 
скоро добро пожелание (придружено с 
усилено стискане на палци от страна 
на играчите), то поне едно е сигурно, 
относно декларирания от авторите 
стремеж към максимална реалистич- 
ност. МОН: РА ще бъде една от игри- 


те, използващи новия физичен енджин 
НАМОК 2. Две са най-Важите характе- 
ристики на тази технология - реалис- 
тична физика и Великолепно изобразя- 
Ване и раздвижване на моделите на 
Войници и превозните средства. 

Лицето на отделния Войник ще 
има над 50 различни „Кости“, Като са- 
мо на езика са 3; реалистично изобра- 
зени Водни повърхности - не само Ка- 
то Визия, но и Като физичен обект; 
трева, която ще осигурява идеално 
прикритие и ще се сляга, когато 
Взводът мине през нея, ше се разКос- 
Ва от гранатите и Картечния огън; 
Взривяващи се и разхвърчаващи се 
дървени мостове; самолети, които 
ако бъдат свалени, ще се разпадат на 
парчета, ще Валят Като огнен дъжд 
около Вас, нанасяйки поражения - 
Всичко това е НАУОК. 

Всяка по-крупна експлозия ще се 
базира на Висококачествени пар- 
mukon ефекти - пламъци, пушек, обла- 
ци прах. Естествено Всичко това щя- 
ло да бъде изобразявано В реално Вре- 
ме и... - Внимание! - без усилия, на 
средностатистическа геймърска ma- 
шина (е това пък Колко nomu сме го 
чували...) 

Благодарение на НАМОК ще се 
пресъздават реалистични рани по 
телата. Ако 8 някоя мисия ВойниКът 
до Вас го уцели шрапнел - ще дотича 
полевият медик и ще го превърже. 
По-късно на превръзката ще избие 
Кръв, а след Като раната зарасне ще 
остане ясно Видим белег. 

ЕА са отишли още по далеч - ако 
8 началото Вие и останалите оп 
Взвода изглеждате Като сукалчета, с 
току-що наболи бради, то В хода на 
играта, с трупането на боен опит, 
Всички ще придобиете далеч по „очу- 
Кан“ Външен Вид - брадясали и мръс- 


ни, покрити с белези, но и Възмъжали 
- лицата на другарите Ви ще се със- 
тарят и ще загрубеят. От това по- 
реално, на сегашния етап от разви- 
тие на гейм индустрията, няма накъ- 
06. 

Финален щрих ком Картината на 
Вихреща се баталност, слагат озву- 
чабането и музиката. Принципно по 
тези точки никога не съм имал Как- 
Вито и да било забележки Към игрите 
от МОН серията. Специално за РА са 
записани Звуци на над 21 реални оръ- 
Жия използвани по Време на Войната 


- Карабините и огнехвъргачките М1, 
японските пушки Арисака, автома- 
тите Туре 100. 

Играта ще Включва Кампания, 
състояща се от 7 обширни мисии с 
25 сценария, 12 мултиплейър Карти, 
Както и нов режим за отборна игра, 
подобен на популярния assault. 

Остава само да Видим Какво от 
Всичко тоба ще бъде изпълнено и 
какъв позел на геймплея ще наредят 
гореспоменатите елементи. И, по 
Всяка Вероятност... доколко детско- 
то 8 нас Все още е Живо. 
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превозни средсва, Включващи джипове, 
танкове и дори летящи машини, наподо- 
бяВащи хеликоптери, за да се придвижва- 
те из нивата. МПС-тата, както и допъл- 
нителните муниции, се намират един- 
ствено В пръснатите из нивата „Power 
Модез (РМ), koumo трябва да завземете, 
за да се докопате до тях. Може да Hanaga- 
те единствено намиращи се непосред- 


лансирали нещата и не са направили МПС- 
тата прекалено силни тъй Като me пона- 
cam щети и от обикновенните оръжия, 
но най-вече om AVRIL (AntiVehicle Rocket 
Launcher), изстрелващ самонасочващи се 
ракети. Друго интересно оръжие е The 
Spider Mine Launcher, изстрелващ малки 
самонасочващи се паякоподобни мини, KO- 
umo „заползяват“ Ком най-близкия Враг. 


ствено до Вашата основна база РМ или до 
друго РМ, което Вече контролирате. Цел- 
та е превземайки една по една бази да 
стигнете до протиниковото СРС да го 
превземете и да го унищожите. Този на- 
чин за спечелване на двубоя придава на 
мачовете накъсаност от постоянната 
смяна на позицията атакуващи-защита- 
ваши и поддържа играча В постоянно нап 
режение. Уеһішаг Manslaughter има за цел 
да накара геймърите да се бият едновре- 
менно на няколко фронта, mbü Като noc- 
тоянно има поне една контролирана база 
u две-три, за кошто се Води сражение. 
Всяко от превозните разполага с 
оръжия и това ги прави подходящи както! 
за придвижване из нивата, така и за напа- 
дане на основните бази на противника. 
Едно от най-интересните е оръдие, 
изстрелващо наведнъж по няколко големи 
плазмени отката, като при уцелване на 
един от „Куршумите“ задейства Верижна 
реакция Взривявайки Всички останали. 
Рапторът - подобно на хеликоптер летя- 
що съоръжение, Което едновременно 
стреля с лазер и със самонасочващи се 
ракети. За щастие създателите са ба- 


От Epic твърдят, че поведението на 
ботовете е доста подобрено, за да Han- 
раВят соловата игра по-задоволителна, а 
моделите на героите и анимациите са 
направени забележително по-добре. 


Unreal Tournament 2004 излиза с goc- 
та новости и би могъл да бъде Класифи- 
циран Като изцяло нов продукт. За щас- 
тие Epic ще запазят Всичко от UT 2003, 
Както и формата на файловете, за да М0- 
гат любителите да продължат да пра- 
Bam модоВе. Новата игра ще използва и 
софтуерен рендеринг, за да могат при- 
тежателите на лаптопи с бързи процес- 
ри u много оперативна памет, но без 30 
Карти също да играят. Интересно 6, че 
играта ще поддържа и real-time voice chat, 
koumo позволява на играчите да разгова- 
рят, докато играят, както и да задават 
гласови команди на ботовете. Адски по- 
лезен за предаване на тактическите пла- 
нове и команди, той се превръща 8 ос- 
новно средство за Комуникация по Време 
на игра. 

По план играта трябва да излезе по 
Коледа. 
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яма Как да знаете, но аз не 

харесвам „Властелина на 

пръстените“. Книгата ми 
се стори скучна, разтеглена 00 безк- 
райност, монотонна и без близкия 
план Върху събитията - така Важен 
за потапяне 8 атмосферата. Като 
цяло - доста наивна. Може би това е 
причината 0а намеря филма за доста 
по-добро постижение и липсата на 
„онази“ епичност от Книгата, която 
толкова просълзява толкинистите 
Всъщност на мен ми допадна. 

` [Доживях и аз най-после да Hame- 

ря единомишленик! 3 пъти „хип-хип- 
ура“ за колегата - бел. ред. 

Говоря Ви Всички тези глупости, 
защото някой по-навътре В нещата 
Вероятно щеше да сложи тук едно 
обширно лирично отклонение, което 
да докосне душите Ви (хехе). Уви, 
честта се пада на мен, а аз, откро- 
Вено Казано, не си падам по тези не- 
ща. Затова започвам по същество. 

Изглежда, че доста успешната 8 
последно Време, съответно и Hebe- 
зизбестна, Компания Electronic Arts, 
която притежава лиценза за произво- 
дство на игри по филма LOTR, най- 
накрая се сети, че държи златна Ко- 
кошка и я държи, образно Казано, В 
Килера - между препарата за отпуш- 
Ване на Канали и невероятния и не- 
повторим спрей за почистване на 
упорити петна на 9-р Ото. Вероятно 
и Вие сте забелязали, че средата на 
филма е идеална за RTS с огромни и 
епични битки между силите на gob- 
рото и сауроновите Войски. Явно и 6 
ҒА някой го е забелязал, а резул- 
татът от тази наблюдателност се 
разработва от март и носи гръмко- 
то име Тһе Lord ої ће Rings: The Battle 
for Middle-Earth - както Виждате съ- 
шински изВор на оригиналността. 
Проектът е поверен на ЕАГА, подраз- 
делението, отговорно за C&C 
Generals и, според думите на изпълни- 
телния продуцент Марк СКагс, ще 
Включва най-големите битки от фил- 
мите по „Властелина“. Това означава, 
че играчите ще могат да пресъзда- 
дат боевете 8 Шлемов Дол (Впрочем 
Шлемово Усое Като превод Винаги ми 


се е струвало далеч по-близко по дух 
до толкиновия начин на изразяване), 
Минас Тирит, Исенгард и други с ця- 
лата Кинематографична зрелищност 


` Ha филма, което би трябвало да Впе- 


чат дори скептик като мен. 

Въпреки че играта се разработ- 
Ва от скоро, Вече е В доста напред- 
нал стадий - все пак най-малкото не 
се налага писането на нов енджин. Тя 
ще Включва традиционните за RTS 
Жанра икономически елементи - съби- 
ране на ресурси и строеж на сгради, 
но начинът, по който Всяка от 


участващите фракции изпълнява то- 
Ва, ще е различен. Например скита- 
щите роханци ще имат силна Кавале- 
рия, подкрепяна от мощни герои (съ- 
що ездачи) като прокудения принц 
Еомер. Ресурсите на Роханците ще 
бъдат бежанците, които те ще спа- 
сябат и защитават от настъпващи- 


те орки, а Всеки спасен човек ще им 
носи някакъв Вид икономическа обла- 
га. Гондорците ще специализират 8 
защита на базата си и техните еди- 
ници ще имат бонус, когато се отб- 
раняват. Те ще разчитат на по-тра- 
диционни ресурси Като храна, която 
ще се добива от ферми. Селяните ще 


могат да се прибикбат 8 отбрана 
зад стените, като ще им се разда- 
Ват мечове и лъкове. Гондорците съ- 
що ще имат своите могъщи герои 
Като Гандалф (който току Виж Взе- 
ме, че направи най-накрая някоя ма- 
гия) и останалите от Задругата, 
Както и армията на мъртвите, Коя- 
то ще може да бъде привикВана В on- 
ределени моменти на боя. Армията 
на Исенгард ще Включва Енти. Сами 
по себе си могъщи обсадни машини, 
те ще могат да изтръгват Камыни 
от сградите и да ги хвърлят по Bpa- 
говете си. Най-интересна и некон- 
Венционална се очертава да бъде иг- 
рата с Войските на Мордор. Те няма 
да се строят, а постоянно ще се из- 
сипват от Черната порта Като на 
Конбейер и ще попълват Войските Ви 
през определени интервали. Раз- 
мерът на армията ще в ограничен 
само от лимита на популацията и 
Времето. За да Вдигате лимита, ще 
се налага да строите нови лагери, а 
ако искате по-мощни единици, ще 
трябва да „Вдигнете“ съответната 
сграда. Например, ако искате един 
от огромните тролове, ще Ви тряб- 
Ва Troll РИ. Така, когато дойде следва- 
щата Вълна, ще има по-малко орки, 
но пък ще разполагате и с няколко 
трола да трошат главите на Враго- 
бете. 

Фокусът В тази игра е съсредо- 
точен Върху огромните баталии с 
Хиляди (!) единици на бойното поле. 


За да се изобразят тези чудовищни 
Количества пиксели, е използван мо- 
дифициран еножин на Generals. Той не 
само осигурява деформация на тере- 
на, но дава Възможност да се реали- 
зират някои от най-запомнящите се 
ефекти 8 ВТЅ игра. Например троло- 
бете ще изтръгват дървета и, след 
едно силно разптърсване, за да се 
отърват от досадните листа, ще ги 
използват Като бухалки, нанасяйки 
катастрофални щети на пехотата и 
запращайки противници във Възоуха. 
Те дори ще могат да сграбчват cmo- 
aume наблизо орки и да ги хвърлят 
по Враговете си. Елфите ще стават 
невидими, Криейки се сред дървета- 


та, а Олифантите (бойните слонове) 
ще могат да прегазват горите по 
пътя си и да служат като подвижни 
стрелкови платформи. Тук се явяват 
някои сериозни въпросителни относ- 
но управлението. Как ще се осъще- 
ствява контролът над стотиците 
единици на екрана? ЕА обещават, че 
са намерили отговор: Включили са 
Възможност за управление на ниво 
батальони, което да не изисква уме- 
ния на пианист, за да можете да се 
набирате на 14 бързи Клавиша и бу- 
тоните на мишката едновременно. 
За героите пок - тъй Като me npu- 
тежабат специални умения - се пла- 
нира да могат да се управляват на 
микрониво, без това да Ви откъсва 
от събитията нито за миг. Как ще 
се съчетаят тези два прийома на 
управление, засега остава мистерия. 
Принципната концепция на боя 
ще бъде да използвате евтините и 
многобройни единици Като пушечно 
месо, тоест - давате им да се мла- 
тят и забравяте за тях. Същевре- 
менно ще отоеляте повече Внимание 
на по-мощните формирования - ге- 
pou, Урук-Хай, стрелци, назгули, CAO- 
нове и подобни, като ще търсите 
пробиви Във вражеските линии, koge- 
то да ги използвате, за да обърнете 


а Във Ваша полза. Ако не сте 
точно умели 8 контрола, puc- 


_Кувате фронтовата линия да се огъ- 


eu да загубите твърде много от 
пушечното си месо. 

Да не забравяме машините. Си- 
лите на Мордор ще използват обсад- 
Кули и требушети, изстрелващи 
ни Колба (това го има на един 
Крийновете ие меко Казано Впе- 


чатлябашо). Гондорците ще имат 


стенни катапулти, за да държат 
Враговете си настрана. Отделно ще 
има Възможност играчите да се 8ъ3- 
ползват от разнообразни Капани - 
Казани с Врящо олио, скрити стрелци 
Във Вътрешните Кули, наострени 
колове и др., което трябва да внесе 
някои нови стратегии В превземане- 
то на различните укрепления. 

За да реализират Всичко това, 
от ЕА са модифицирали 90 неузнавае- 
мост графичния еножин на Generals: 
Основният проблем е, че там пове- 
чето единици са механични и нямат 
нужда от Кой знае колко голям брой 
анимации, докато Войниците 8 LOTR 
са притесняващо живи и трябва да 
изглеждат реалистично. Тествалите 
ранна Версия на играта се Кълнат, че 
разработчиците са си свършили ра- 
ботата Великолепно. Единиците се 


разптърсват, когато бъдат ударени 
и реалистично се гърчат, Когато им 
изсипят червата на тревата, а един 
от най-интересните ефекти е В то- 
Ва, че стрелите остават забити В 
жертвите си, което прави жертви- 
те - особено по-големите единици - 
да заприличват на таралежи. Визуал- 
ният облик на Войниците следва 
плътно този от филма, което ще 
способства избягването на твърде 
анимационния Вид на повечето 
фентъзи игри. Вашите хора, орки и 
влфи се движат доволно реалистич- 
но, а ако приближите Камерата; ще 
Видите Как бивщите се използват 
разнообразни атакуващи и защитни 
движения. Включени са U своеобразни 
„отвечени“ анимации - когато не са 
ангажирани с битки пичовете пият, 
почесват се, сядат, играят си с оръ- 
Жията и пр. Тъй като филмът дължи 
доста от Въздействието си на ди- 
намичното осветление, на този ac- 
пект е обърнато особено Внимание - 


ако приближите камерата на нивото 


на земята, ще можете да Видите 
прекрасните оранжеви цветове на 
залеза по Вечерното небе. Всевъз- 
можните огноове и магически ефек- 
ти хвърлят реалистични сенки и 
причиняват Красиви експлозии. АВ- 
торите обмислят Възможност да 
Включат осветлението като актив- 
на част на геймплея, но подробнос- 
тите Все още са тайна, СКрийнове- 
те изглеждат стъписващо добре, 
Което навява Въпроси за точните 
спецификации на машината, на която 
ще тръгва това чудо. 

Повече подробности по техни- 
ческата част на играта на този 
етап не са известни, но не бива да 
забравяме, че по проекта шма още 
много работа - LOTR: Ва е for Middle 
Еап се очаква да „удари рафтовете“ 
по някое Време следващата година, 
когато ще разберем доколко Всички- 
те обещания ще бъдат изпълнени и 
дали играта ще впечатли и заклет 
анти-толкинист Като мен. 
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лед поябата Ha филма ,Влас- 

ппелина на пръстените“ и 

убийстВения му Касо8 успех 
бе само Въпрос на Време Към Кокала да 
протегнат ръце и мастодонтите 8 
игралната индустрия. В тоя ред на 
мисли, очертаващото се единобор- 
ство между ЕА и Vivendi се оформя Ка- 
то Крайно интересно. Някои от Вас си 
спомнят първата игра на Vivendi по 
сагата на Толкин — LOTR: Fellowship of 
The Ring, която си беше чист провал. 
Компанията обяви, че следващият 0 
проект ще бъде стратегия В реално 
Време. След излизането на Конзолния 
екшън LOTR: Two Towers на ЕА, който 
се скъса от продажби, Vivendi u3- 
Веднъж решиха, че много ще им хареса 
да направят и те екшън, експлоати- 
райки толкиновата Вселена - LOTR: 
Treason Of Isengard. ЕА от своя страна 
не закысняха и на свой ред обявиха, че 
Видите ли те пък ще направят стра- 
тегия В реално време - LOTR: The Battle 
for Middle-Earth. 

Най-хубавото В случая е, че двете 
Компании няма Как да се прецакат вза- 
имно по друг начин, освен с чисто про- 
фесионални средства. Vivendi притежа- 
Ва правата Върху Книгата, ҒА - Върху 
филма, така че и двете могат да си 
бълват необезпокоявано заглавия, а 
само и единствено Качеството на 
последните ще определи надмощието 
и успеха на Всеки от Конкурентите. 

Да оставим това обаче, бъдеще- 
то ще покаже накъде ще натежат 863- 


ните, сега да погледнем Ком LOTR: Маг 
of Тһе Ring, чиято разработка Vivendi 
повериха на Паша Entertainment (създа- 
телите на крайно недооценената Battle 
Realms) и, поне според мен, не сбърка- 
ха. 

Да започнем от там, че на разра- 
ботчиците е дадена свободата да 
ползват Всички раси и създания, спо- 
менати 8 Книгите, единствено с уточ- 
нението, че трябва да се придържат 
Към описанията, направени от Толкин. 

Историята без съмнение е позна- 
та на повечето от вас - силите на 
доброто и злото се срещат В епичен 
конфликт, с цел контрол над Единстбе- 
ния пръстен. Едните - за да го унищо- 
Жат, а другите - за да използват си- 
лата му и да установят тотален 
контрол над Средната земя. Изходът 
от Конфликта и съдбата на Средната 
земя Всъщност е Във Ваши ръце, поне- 
Же можете да избирате на чия страна 
да играете и чии армии да поведете. 
Мисиите, koumo ще трябва да изпъл- 
ните, след Като направите избора си, 
са по един или друг начин свързани с 
тези 8 Книгата, без да са стриктно 
обВързани с историята, Което ще ги 
направи привлекателни и за обикноВе- 
ните геймъри, и за хардкор феновете 
на Толкин. Между мисиите ще гледаме 
пре-рендвани филмчета, Кошто ще ни 
разкриват сценария, докато напредва- 
ме 8 играта. 

По Време на играта ще можете да 
повмете контрола над най-различни 


единици, Вариращи от 
Урук-Хаи, през хобити, 
та чак до Енти. Ако из- 
берете да застанете на 
страната на добрите, 
ще можете поведете 
раси Като Елфи, Хора, 
Джуджета, Хуорни u Be- 
орнинги. Все още не е 
известно много за спе- 
циалните умения на раз- 


личните раси и за това kak те ще се 
Впишат 8 геймплея, но се знае, че по 
подобие на WarCraft 3, героите Ви (да, и 
такива ще има) ще могат да Вдигат 
ехрепепсе и да подобряват уменията 
си. На страната на добрите ще може- 
те да поведете герои Като Гандалф, 
Арагорн, Леголас, Фродо, Гимли и дори 
Балин (yeah, Balin is the пате, right 
mEd?!? :-)). Освен тоба играта ще 
Включва много моменти, които ще за- 
радват фанатиците на тема Толкин. 
Например, ще трябва да поведете 
Войска В Битката за Осгилиат, която 
858 Времето е разположена малко npe- 
ди Боромир да замине, за да говори от 
името на хората пред съвета на EA- 
ронд. В тази битка Ключовите герои 
ще са едновременно Боромир и Фара- 
мир. Това не се случва Във Властелина, 
но описание на тези събития можем да 
открием, накратко представени, В ня- 
Кош от приложенията. 

Ако решите да застанете на 
страната на легионите на Саурон пък, 


ще управлявате тролове, паяци, орки, 
Назгули и Всякаква друга зла сволач. На 
Ваша страна ще застават персонажи 
Като Ам-гъл, оркският генерал 
апзипак и дори предводителят на 
Назгулите. Някои от останалите са 
Qamara - изцяло нов персонаж, и разби- 
ра се - легендарният Саруман. 

Естествено, локациите, където 
ще Водите битките си, също са goc- 
поверни. За първи път играчите ще 
имат Възможност ga поведат силите 
на елфите срещу полчищата паяци 8 
Мраколес, да помогнат на Балин да си 
Върне мините на Мория или пък заедно 
с роханските конници да се устремят 
през безкрайните полета. Ще Вземете 
пряко участие и 8 битката при Шлемо- 
Во Усое (Във филма преведено Като 
Шлемо8 Дол, пфу!). Най-хубавото на 
Всичките тези мисии и битки е това, 
че са разработени нелинейно и ще npe- 
доставят Възможност да избирате 
измежау най-различни алтернативни 
начини да ги изпълните. 


„да го научим, ще трябва 
сы Време догодина, 
оят. своя „рвалнов- 


чески прочит на 
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ибаните Комуняги 00000- 


ха, човече! Налетяха над 

| нищо неподозиращия НЮ 
Йорк с цялата си налична военна 
мощ, докато аз кротичко се 
опитвах да уплътня една зле изо- 
лирана Клозетна тръба. Естест- 
Beno, че съм Водопроводчик. Така 
Като ми гледаш чудесно оформе- 
ното бирено шкембенце-сериозно 
ли си мислиш, че идеята ми за 
добре прекаран съботен следобед 
некога е била да залягам из храс- 
тите с автомата и да пълня с 
олово задниците на разни идиоти 
с ушанки?! Просто така се получи. 
Инвазията започна и докато изоб- 


милинки или няма. Тикат ти авто- 
мата и - директно 8 храстите. 
Поне добре познавам местност- 
та. То аз младостта съм си я из- 
Карал 8 храсталака на този парк. 
Тогава ходех с един червен шли- 
фер, тъй че ако тогава беше ста- 
нала инвазията само зарад него 
щеха да ме направят почетен член 
на КПСС. Почетен член, човече! 
Колко съм оригинален! Пилея си 
таланта из тези храсти, ей! Оп- 
са, чекай, че идват някакви Кому- 
няги. Чекай, че трябва да намеря 
колегите партизани и да ги ос- | 
Виткаме. След малко пак ще си tio- 
говорим. 


шо се усетя Какво става, омлатих 


с френския Ключ някакъв руски 
офицер, спасих един дядка и бях 
бербубан изумително скорострел- 
но. Без право на обжалване-И'ей 
ме сега тук с този автомат, 60- 
рещ се за оцеляването на амери- 
канската нация. Сякаш ми пука 
особено дали 8 МакДоналдс човек 
може да си Купи говняни хамбурге- 
ри или говняни милинки и дали же- 
ната ще реве на Броненосеца 
Потьомкин или на Титаник. 

Ма те пич, Като Вербуват He- 
Кой за революционер изобщо не го 
питат има ли Желание да гняви 
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Първа интерлюдия: Обща uz- 
рална Концепция 


Freedom Fighters е дългоочаква- 


па нова игра от създателите 


_ на крайно Култовите приключения 


авмния убиец 47. Датчаните 


от lo Interactive, Водени от извест- 


ната мисъл на Владимир Маяковс- 
ku, че изкуството не е огледало- 
то, В което светът се отразява, 
а чуКът, с Който светът бива 
оформен, са забили сос зле прикри- 
то удоволствие сценарното си 
длето В самото сърце на Америка- 
нската мечта. Създадено е очаро- 
Вателно алтернативно бъдеще, 6 


_ Което братушките са Водещата 


световна сила и по Времето, koza- 
то започва играта, тъкмо са на 
път да завладеят напълно САЩ. 
Главният герой, с Когото Вече би 
трябвало да си се запознал, е ор- 
динъри дийсънт лоулайф скъм (нак- 


ратко, средностатистически неу- 
дачник — бел. ред.), Който — Въоръ- 
жен с Верния си френски kaloy, HA- 
Коя и друга пушка и съмнителните 
си лидерски таланти = трябва ga 
отблъсне поробителите. Но Всъщ- 


ност смятам ga го оставя лично 
_ дате запознае с нелеката си uc- 


тория, gaBaŭku му отново дума- 


та. - 


След manko, Казах. Пуцаме ce 
още. 


Окей. Да не го разсейваме чо- 
Века. Значи В основата си Freedom 
Fighter е някаква ужасно идейна 
кръстоска между Класически пра- 
Волинвен, динамичен и подлудява- 
що опростен аркаден екшън и ин- 
телектуално-тактическа здиай 
based пукотевица. И Всеки, Който 
си мисли, че тези две неща са op- 
ганически несъвместими просто 
трябва да прекара няколко зарибя- 
Ващи часа В ролята на Водопро- 
Водчика Крис. 


Аз! 

Като Военен се научих да 0т- 
гобарям Вече. Добре си бех аз Hab- 
ремето, ама така става, Като ч0- 
Век не мисли преди да халосва с 
френския ключ разни руски главно- 
Командбаши. Дават ти автомата 
и ставаш Мистър Мускул Гел Во- 
допроводчик. Значи спасих без да 
искам онова деде и докато се усе- 
тя Вече бях 8 съпротивата. Меж- 


дувременно пробвах, поне пред 
онези мърльовци, Които очевидно 
ми се възхищаваха, да се покажа 
Като Корав, хетеросексуален аме- 
рикън ситизън (казано иначе, сред- 
ностатистически екшон-герой - 
бел. ред.) и взех, та спасих от рус- 
Ки плен и някаква журналистка, ko- 
ято пък взе, че се оказа важна 
клечка 8 същата тая съпротива. И 
после Вече нямаше измъкване. Bpv- 
чиха ми двама бунтовници, за да 


горял съм и хич и не мисля да под- 
бирам. Да, ама се оказа, че мало- 
умниците реагират само на три 
команди: „нападай“, „стой на мяс- 
то“ и „ела при мен“. Питах Към ko- 
го да се обърна, за да ми Вклочат 
8 правомощията и командата „ла- 
пай“, а ония ми Викат - Към Йо Ин- 
терактив. Са го търся тоя Йо да 
му вкарам един френски Ключ у 
тиквата, задето така ми е още- 
тил офицерските правомощия. 


„наполно приемливи звукови ефекти 


и зверски, ама наистина зверски 
добра музика, написана от датс- 
Кия техно-гений Джеспър Кид, кой- 
то ако продължава да работи 8 съ- 
щия дух ще се превърне В един от 
любимите ми гейм-композитори. 
Музиката на Freedom Fighters е 
толкова Всеобхватна и мащабна, 
толкова добре отговаря на цяло- 
стния фийлинг на играта, че човек 
го побиват тръпки. Мощни Катед- 
рални хорове, Военни маршове, 
руски народни ритми и електронни 
бийтове се преплитат по уникален 
начин В саундтрака, изстрелвайки 
бойния дух на играещите Във Bucu- 
ните, пораждайки желание да се 


es 


ци трябва да се съобразяваш, няма 
дори и „френдли файър“ (демек, 
Възможност да нараниш с изстрел 
приятелски персонаж - бел. ред.), 
който да те принуждава да Внима- 
Ваш Как и Къде стреляш. Един- 
ственият начин да сбъркаш е ka- 
то умреш. 

И при все Всичко това, играта 
се радва на доста сериозна инова- 
тивност, добре застъпен makmu- 
чески елемент и добро ниво на раз- 
нообразност. Геймплеят се Крепи 
Върху три основни елемента: 

1/Класическа аркадност. Тво- 
ят герой пторчи и стреля по nog- 
тискащо голямо Количество лош- 
Ковци, които на Всичкото отгоре 
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се риспоунват бързо и безогледно. 
В даден момент може да носи са- 
мо едно голямо огнестрелно оръ- 
жие (плюс пистолет и любимия 
ключ), което пък най-често ще бъ- 
де Верният автомат. Екшънът 
858 FF – сякаш В нарочно търсен 
остър разрез с НИтап-ите - е 
бърз, директен и почти никога не 
предполага залягане със снайпера. 
То и мунициите за него са ужасно 
малко. За Възстановяване на точ- 
ките здраве (както и това на xo- 
рата ти) има обилно търкалящи 
се наоколо медикитове, от koumo 
може да си носи до осем бройки. 
2/Лек ролеви уклон. Под noka- 
зателя за Живота си имаш и пока- 


зател за Лично обаяние (Charisma), 


4/Връзка между мисиите. Във 
Всеки един отделен - да го наре- 
чем епизод - ще имаш на разполо- 
жение няколко досптьпни локации, 
които трябва да завладееш с om- 
ряда си. Във Втория епизод, напри- 
мер имаш на картата си приста- 
нище, хотел, превърнат В руска 
щаб Квартира и пожарна, Край Коя- 
то минава един от основните 
мостове за превоз на руски Военни 
части. Можеш да подходиш Към 
завладяването на Всяка една от 
тези лоКации (прочее самото зав- 
ладяване става, Като намериш 
централния пилон, на който се Вее 
Красното знаме със сърп и чуки 
мери- 


АО ето 


МЕТЛЕ 


COMRADE GENERAL UASILLI TATARIN 


Несе апо ГЕТЕ followers аге really achieving is puñishing ІНЕ citizens of 
Е тпеугеауттовеврар от Не sake of the people; we simply cannot зе ће food 


само заради откриващия момент 
от инвазията, когато над ню 
йоркските улици се стеле плътния 
черен дим, небесата са обагрени 8 
Кръв, а стотици хора тичат сред 
застиналият уличен трафик и Кре- 
щят, давайки своя принос Към хао- 
са от гибелни звуци. Добре органи- 
зираната руска армия обсипва 
Всичко, което се движи, с автома- 
тичен огън, а ти и другарите ти 
се мъчите да си пробиете път Към 
най-близката канализационна шах- 
та, за да избягате някоде долу, ga- 
леч от целия този ужас. Красиво и 
много, много зловещо. Цялостна- 
та реализация на геймплея също 
Кефи. На места - особено много. 
Особено Към Края, Когато групата 


ти Вече е нарастнала значително, 
цялостното усещане за мощ, за 
сила и Власт се разлива из сетива- 
та ти. Трябва просто да натис- 
неш единичКата и да посочиш Han- 
ред и ще Видиш Как дванадесет 
гърла изревават нещо от сорта на 
„дес сър!“ и се втурват натам без 
страх, без колебание. Отиват да 
убиват. За теб. Или да умрат с 
угасбаш хищен блясък 8 погледа (6, 
това последното беше метафо- 
рично Казано; единственият бун- 
товник 6 тази игра, Който може 
да гушне букетчето си ти; когато 
погълнат прекалено много олово 
твоите хора просто Кротко nona- 
гат насред бойното поле 6 очаква- 
не да им занесеш едно медикитче 1) 
да ги изправиш на Крака). Това е ис- 
тонската, първична симулация на 
Военен главнокомандващ. Защото 
истинското усещане за Война се 
ражда там - сред експлозиите, 
сред плющенето на смъртоносния 
огнен бич на Куршумите, В самото 
сърце на битката, а не В дистан- 
цираната, делечна преспектива на 
поредната реалновремева страте- 
гия. 

Всъщност пази игра би била 
нещо смазващо и невиждано, ако 
не беше едно дребно проблемче. 
Всъщност не чак толкова дреб- 


но... Но нека 
Крис да Ви 
разкаже за не- 
го, защото 
предполагам, 
че ще намери 
по-правилните 
думи, за да из- 
рази мъката 
ми. Foku 8 
masu статия смятам ga остана 
изненадващо положителен 00 Края. 
Така че - довиждане от мен. 


Абе чекай преди да си тръгнеш 
да те питам нещичко. Тоя Фрий- 
ман... хм, гледам си пада по порно- 
то, пък аз имам триста двадесет 
и пет много благи Касетки по те- 
мата. Та да го питаш тоя отвор- 
Ко, дали би искал да се запознае с 
една бунтовническа знаменитост 
В мое лице. Да пообменим опит 
един вид, или пък, Кой знае, - нещо 
друго; Както Казах - напоследък не 
подбирам. 

Иначе Какво да разкажа на хо- 
рата? За лошите страни на лидер- 
ството. Че то добри има ли? С 
тия три команди само и никВи 
труженички наоколо. Барем една с 
музикални наклонности да имаше 
бе. Ей оная, от отряда, Виждаш ли 
я там? От местните в, Викаме им 


индианци. Млада Върба се Казва. Са- 
мо си представи, кво музикално 
шоу може да изнесе, щот" нали 
знайш Кво Казват хората: „От 
млада върба най-хубава свирка ста- 
Ва“. (Ето ти и житейска филосо- 
фия, да не ти мрънка после оня 
порноман, дето ти е шеф, че няма- 
ло мъдрост 8 статията ти.) Да 
ама не! Само да го пипна тоя Йо, 


Как хубаво ще го разпея него аз... 
Но да оставим това. Та значи 
- основният проблем на тоба да 
бъдеш бунтовнически лидер е, че 
хората Край мен са по-тъпи и от 
Жена ми. Некой ми беше разправям, 
че Всичките имали изкуствен ин- 
телект. Не схващам за Какво иде 
реч, ама требе да ти кажа, че бер- 
но е изкуствен. Аз съм виждал 
тостери с по-добра простран- 
ствена ориентация от тия Келе- 
мета, дето си ги разхождам. Пра- 
Вят некой път такива глупости, че 
почервеневам от срам Като cobe- 
тското знаме, честно ти Казвам. 
Забиват се некъде по терена и 
изобщо не ебават да мръднат. Как 
стрелят пък нема да ти обясня- 
Вам. Остави това, ми Като немам 
и Възможност да им давам индиви- 
дуални Команди и работата съвсем 


се осира. Щото влизаме примерно 
с отреда на некакъв голем буле- 
Вард, ошмулваме Комунягите и 
завладяаме едно Картечно гнездо. 
И аз назначавам единия от моите 
Келемета да седи на Картечницата 
и да ни пази гърба, докато ние хо- 
дим да пуцаме напред. Това хубаво. 
Обаче след пет метра Виждам ня- 
какъв руски патрул и понеже съм 
тарикат, нема са да 
се моря да ги трепа 
аз, давам Команда за 
„атака“ и се скатавам 
Í зад едно паркирало 
такси да гледам сеир. 
И кво да видя - nem- 
те Келеша дето са 
Край мен гледат ть- 
по, а заповедта се е 
сюрнал да я изпълнява 
оня отзад, дето го 
бех оставил на Кар- 

4 течницата. Е, бива 

4 ли? Те такива неща са 
ми ежедневие. Са аз 
наистина не мога да 


бояна какво точно е тоя „изкуст- 
Вен интелект“, ама требе да заявя 
Категорично, че Качествена рево- 
люция без Качествен изкуствен ин- 
телект просто не се прави. То 0 се 
губи целата идея. Щото ако имах- 
ме интелект, Както си требе, 
щехме да завладеем не само наша- 
та си Америка ми и целия свят. 
Ама 8 сегашния 0 вид нашата рево- 
лЮция малко ми прилича на сбатба- 
рска стрелба из храстите. 

Уф, аре че пак идват някакви 
руснаци. То моите хора се е Видяло, 
че пак са се забили някъде и не мо- 
гат да мръднат. Еднолично ще 
трябва да я печеля тази война. 
Такъв ми бил късмета. А Как ми бе- 
ше добре едно Време докато си оп- 
равях Клозетите и Джони. Оппа - 
тоба последното изобщо не си го 
чул. Хайде до скоро. И умната... 


шогинзпор.пеабоп.сот 
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с с Мечтите за нови земи и невиждани богатства ги 
тласкаха напред, докато прекосяваха необятния Атлантик. И 
Раят беше там и ги очакваше - Както им беше обещано. Но 
заедно с него и неизброими нови опасности и заплахи - защото 
новите земи бяха обитавани от свирепите племена, Които не 
Желаеха доброволно да отстъпят домовете си. 

Това, Което последва, беше Кървава бойна. Война 8 Която 
завоевателите се биеха за нещо, Което считаха по право за 


свое. 


Тоба беше Историята... Ще я промениш ли? 


ака започва American 

Conquest: Fight Back - 

продължението на една ре- 
ално Времева стратегия, предста- 
Вител на изчезващ Вид, за който 
лично аз ше сКърбя - пози на 20 ВТ$- 
те. 

Да не започвам сега и аз някакво 
противопоставяне „За и против 30 
8 АТЅ-те“, но просто не са ми по gy- 
ша Всички тия 30 финтифлюшки - 
ОХ ефекти, анизотропии, текстури, 
бъмп мапинги и прочее тридеменсио- 
нални измишльотини. И не, не мога 
да свикна с проклетата 360 градусо- 
Ва Камера - все ми се струва, че не 
може да има чак пък толкова силен 
спирт, а и да има не му е работа на 
оператора да се налива с него, Кол- 
чем се наложи да ми показва полето 
на битката. 

В тази Картина на анахронична 
прелест и с дъх на леко мухлясала 
носталгия, Fight Васк почти се оказа 
заглавието, което ми Върна позаб- 
равените тръпки от Времето на 
Dune Пи първите WarCraft-u. 

Сега му е моментот да си 
спомним Кой писа ревюто на ориги- 
налната игра? Мдам - колегата Ди- 
митров a.k.a. Freeman. И Какво каза 
той там - игрите трябва да се иг- 
раят! Правилно Колега, правилно. За 
тоба аз чинно си седнах и си изиграх 


играта. И не само че не съжалявам, 
но и дори съм щастлив, че случайно- 
стта да пиша именно за това загла- 
Вие ми Върна отчасти увереността, 
че има надежда за феновете на Кла- 
сическата изометрична перспектива 
- Като мен. 

Ше се опитам да не ти досаж- 
дам с излишни и Вече Казани неща, 
драги читателю. Накратко Fight Back 
е повече или по-малко Класическа ВТЅ 
- събиране на ресурси (6 на брой - 
дърва, храна, Камък, желязо, Въглища 
и разбира се злато), използването на 
тези ресурси за строеж на сгради, 
откриване на нови технологии (раз- 
бирай разнообразни ъпгрейди) и В 
Крайна сметка за прехрана и Вооръ- 
Жаване на армия, с която да смач- 
Каш Врага. Основен белег, Конкретно 
на тази игра, е гигантският мащаб 
- Както на армиите (00 16 000 Юни- 
та), така и на бойните полета (кар- 
ти с големина от порядъка на 30х20 
екрана при резолюция 1024х768). 

Личното ми мнение е, че с Fight 
Васк украинците от @5С дават Вели- 
Колепен пример за това Как се прави 
добър експанжън и Какво точно 
трябва да съдържа той. Малко груби 
цифри: 26 нови мисии обединени В 8 
страхотни нови Кампании, цели 5 но- 
Ви нации, 47 нови единици, 2 нови Ко- 
раба, 39 нови сгради, и нови ъпгрей- 


Рейтинг J J 
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ди, Като например индиански тотем, 
побишабаш морала на племената. 
Именно поради това този експанжън 
ще бъде разгледан на цели 2 страни- 
ци, 

Да започнем с нациите: Руснаци, 
Португалци, Холандци, Германци и 
Хайда - местните Жители на Аляска. 


уу ) 


Време за усвояване: 20 минути 


н 
„Прилича на: Соѕѕасѕ, American Conquest 


С тях общият брой на достъпните 
нации става 17! 

Простите математически 
сметки сочат (то аз освен прости 
други не мога и да правя, ама нейсе), 
ye-caeg Fight Back играта Вече Включ- 
Ва общо над 150 единици и 146 cepa- 
дш А от технологичните дървета 


ег) 


(приложени Към диска с експанжъна - 
благодаря GSC!) може да ти се замае 
главата. 

Иначе, Както и В оригиналната 
игра, Кампаниите са исторически 
достоверни, интересни и добре нап- 
рабени - Като се започне от Експеди- 
цията на Кортес (1517-1546), Търсе- 
нето на Ел Дорадо от Германските 
търговци Фугер и Велсер (1531- 
1541), Завладяването на Юкатан 
(1517-1546), Ацтекските бунтове 
(1517-1546) и Англо-индианските 
Войни (1760-1767), та чак 00 Война- 
та за Понтиак (1760-1767) и РусКи- 
те експедиции за изследване на Аляс- 
Ка (1784-1804). 

Покрай това изобилие е Вклю- 
чен, ей така, небрежно и цял един нов 
single/multiplayer режим, носещ прос- 
тичкото име Battlefield. По същество 
той представлява skirmish карта, на 
която без крайно досадните подроб- 
ности на микро-мениожмънта да 
развихриш стратегическите си спо- 
собности на Бог и Генерал. Тук уда- 
рението пада изцяло Върху бойните 
формации и тактиката. Той Като 
тези карти (общо 20 на брой) не са 
свързани с реални исторически съби- 
тия, битките са идеално балансира- 
ни - разбирай няма го момента: „Аз 
събрах повече неща и сега ти нари- 
тах задника, понеже си построих по- 
голяма армия!“ Тук Всеки започва с 
една доста мащабна Военна форма- 
ция - строена и готова за битка. Да 
победиш противника е изцяло Въпрос 


Може би не на Всеки е известно, 
но през 15192. легендарния Кортез 
завладява Мексико с помощта само 
на 600 пешаци, 16 кавалеристи и 10 
оръдия. Групите на германските 
търговци - изследователи Фугер и 
Велсер поели 6 търсена на митична- 
та Страна на Златото – Ел Дорадо 
са били дори още по-малки! 

В действителност армии от по- 
рядъка на 16 000 оперират В Америка 
едва през Втората половина на XVII 
8. Може би първия пример за битка 
от такъв мащаб е Битката за форт 
Карилон (днес Питсбърг). Армията 
на британския генерал Аберкромби 
атакувал форта през 17582. Отбра- 
ната му се състояла от 3600 за- 
щитници (основно Канадци и амери- 
kanuu) командвани от френския гене- 
рал Монткалм. Най-голямата битка 
Във Войната за независимост се 
състояла Край Йорктаун. Френско- 
американската армия тогава набро- 
явала около 16 000 души. 


на далновидна стратегия и 
добра тактика. 

При самостоятелна игра 
8 този режим целите, Които 
трябва да постигнеш, са раз- 
нообразни - не само полно 
унищожение на Вражеската 
армия, но също така овладя- 
Ване на Ключови позиции или 
пленяване на конкретни едини- 
ци ши формирования. 

Преди началото на бит- 
Ката Всеки играч разполага с 
ресурси, Кошто може да ин- 
Вестира В определени ъпгрей- 
ди. В мултиплеър режим moy- 
Кова система позволява да се 
закупуват ъпгрейди и между 
битките. От Вида на тези покупки 
често зависи изходът на Конкретна- 
та битка - така например ако инвес- 
тираш повече пари за покупка на хра- 
на, Вероятността да насптопи глад 
или революция Във Възможно най-не- 
подходящият момент драстично на- 
малява. 

Тъй. Сега мисля, че дойде „МК“ 
(„Момента на кусурите"). Вопреки 
несъмненото изобилие от новости, 
съм длъжен да отбележа, че Fight 
Васк е наследил от предшественика 
си и Всички негови оразнещи недос- 
татоци, а именно - безумния nam- 
файндинг, кофти управлението 
(модам, центриране Върху формация- 


4 1,4 с 
та при двойно Кликване Върху нея 
Все още липсва, както липсва и свес- 
тен начин за селектиране на опреде- 
лена единица/единици В групата). 
Последното представлява Крайно go- 
саден и често смъртоносен проблем, 
особено Когато настане истинсКо- 
то меле и Вашите Войници се сме- 
сят с Вражите. 


В заключителната част някоя и 
друга подсказка от мен - твоят 
добър Доктор Експанжън (ако не ти 
e ясно - това е почетна титла на 
автор, специализирал само и изклю- 
чително ревюцране на експанжъни за 
„Уоркшоп): 


ш Ъпгрейовай често и Колкото 
се може до по-Високо ниво мините 
си - това е един от най-бързите Ha- 
чини да стимулираш развитието на 
икономиката си! 

ш Не пренебрегВай Възможност- 
та за поставяне на определена гру- 
па единици В гарнизон за охрана 
Вътре 8 сградите. И гледай едини- 
ците да са разнообразни - не разчи- 
тай само на стрелците! 

и Щурмувай вражеските сгради 
само ако армията ти е наистина 
голяма! Тъй Като окопаните В сгра- 
дите Вражи Войници получават се- 
риозни бонуси Ворху атаката и отб- 
раната, те лесно и без усилие мо- 
гат да унищожат няколко пъти по- 
голяма армия! 

и Формациите може да са малко 
досадни за създаване, но подредени, 
Войниците ти стават по-лесни за 
управляване, имат по-Висок морал и 
са по-ефективни! Пехотните фор- 
мацш се състоят от 15 00 196 
Войника и за създаването им са ти 
необходими барабанчик, офицер и 
знаменосец. За КавалерийсКите е 
достатъчен само Командващ офи- 
цер, а самите те Включват от 40 
go 160 Конници. 


>». ЕЗІ SR Пим 
ш Замисли се преди да хвърлиш 
Всичките си налични формирования 
8 битка! Ако зададеш на някой от 
тях команда „задръж позицията“ 
(„Stand Ground“), me ще получат ce- 
риозни бонификации Върху морала! 
ш Използвай мъдро стрелците 
си Изключи атаката им, чакай Вра- 
га да се приближи и чак тогава им 
задай да атакуват - колкото по- 
близко са вражеските Войници - 
тполкова по-големи поражения ще 
понесат! 


Тоба е за днес. Останалото е ис- 
тория... и много, ама наистина мно- 
го битки. Епјоу! 
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eka да си поговорим за npe- 
Н насищането, За това Как 


що рециклирано, = Б. 
поне подобно на друго, Beye срещано. 
Дали само добрите идем и чуждият 
опит, събрани на едно място, са goc- 
татъчен гарант за създаването на 
Качествен продукт? Дали онова зрън- 
це иновативност, уникалност, нещо- 
то повече от останалите е на изчез- 
Ване? Може ли изобщо да се измисли 
нещо ново по темата? Перфектни 
игри няма, разбира се, графично те 
тепърва имат да гонят фотореализ- 
ма, но тук говоря за комплексното 
усещане от една игра, не за отоелни- 
те параметри. Едно е сигурно - Кол- 
кото повече се разраства гейм инду- 
стрията, толкова повече оригинални- 
те идеи стават подчинени на парите. 
И, Вместо да експериментират и да 
търсят оригиналното, фирмите поч- 
Ват да бълват продукти за масовата 
публика, както Казва Freeman „игри за 
американци", Днес шутърите се пра- 
Bam на конвейер – конвейер, който 
чувствам Като примка на Врата си, 
чиято единствена цел е да ме закот- 
Ви на дъното. Там, Където кефот от 
играта е изроден почти В безразли- 
чие. Но да оставим Кахърите за някой 
друг път, за няКоя друга страница. 
Нека да Ви представя Масе Griffin 
Bounty Hunter. 


Жанробо играта е смесица меж- 
ду Космически симулатор и екшън от 
първо лице. Стилово тя е просто 
един Франкенщайн. Или по български - 
парцалена Кукла. Игра, съшита от 
безброй себеподобни. В нея има Купи- 
ша Half-life, малко Aliens vs. Predator 
(последните нива) и равни части Halo 
u Вед Faction. Но, Както еи В живота, 
за някои парцалената Кукла може да е 
по-ценна и красива от най-новия мо- 
дел Барби. Всичко опира 00 гледната 
точка. Примерно частта с Космичес- 


Кия симулатор може да не се хареса 
на някои, защото е малко еднообразна 
u на моменти изнервящо трудна. 
Обаче тя си в перфектно Вплетена В 
историята, Която, Впрочем, е следна- 
та: 

След много, много години 408e- 
чеството започва да навлиза Все no- 
дълбоко и оолбоко В Космоса. Осъще- 
ствен е контакт с извънземни раси, 
а големите Корпорации Водят нескон- 
чаема броба за колонизиране на плане- 
mume и астерошаните пояси. Мейс 
Грифин е един om тринайсетте 


Графика ЕЕНЕНЕН 
Звук ЕЕНЕЕШЕН 
Геймплей LLLLLLL 
Изкуствен Интелект ЕЕЕШЕЕ 
Мултиплейър 


ме, без никакъв лоудинг, С други gy- 
ми, отивате на космодрума, Влизате 
8 космическия Кораб, хващате управ- 


OBJECTIVE O6 


| gind a way to the freezer storage area h 1 


Ребнокора, елитна организация, за- 
шитабаша у те и собственост- 
та на ер Случва се та- 
Ка, че след вона акция (тя между дру И 
гото в предвидена да замести туто- 
риъла U по един много приятен 
ни Въвежда 8 света наш 
фин е несправедливо? i 
смъртта на своите» 
ден еи прекарва 10 
На излизане не му общава нищо друго 
освен да хване наемната шш у да 
8530206 справедливост. 

Това, Което допълнително допри- 
нася за потопянето 6 атмосферата 


лението на Космическия Кораб е инте- 
рерирано с екшъна. Благодарение на 
еножина собствена разработка 
(Tusk3D), транзицията Космос-повъ- 
рхност се осъществява В реално Вре- 


лението и изд 
на играта е начинът, по Който управ- г. и Кацате обратно, за да сри- 


Производител: Warthog 
Разпространител: Vivendi Unversal 
Жанр: Екшън от първо лице 

Сайт: www.huntthemdoWn.cOm 
РС: РИТ Ghz, 128 МВ КАМ, 32МВ Video 
Брой дискове: 4 

Сложност: Средна 

Ценност за жанра: Средна 

Време за усвояване: 5 минути 
Масовост: Средна 

Прилича на: Half-life, Red Faction 


че сшмулацията 
Кой знае Колко 


Каден привкус, но 1 
странно рвалисти 


от онези Космически колони 
стратегии от зората на ком 
ните ие ш Където. имаше م‎ 


цаш u ga Gopu 
RPG о 


12, МРС-тата са два Вида - Я 
по теб и невъоръжени, а играта е 
просто екшън... Поредният екшън, 


ате, сритвате нечий 


тате и задниците, koumo са остана- 
ли на повърхността. Дополнително 6 
Началото на Всяка мисия играта Ви 
налага сами да приземите кораба си 
назпоредния астероид или планета. 


4 


бих добавил. В нея няма нищо Т 4 


оригинално или ново, а и споменат ы 
те космически битки са по-скор» ар- 
Кадни, отколкото реалистично-симу- 
лативни. Аркадността Всъщност е 
Втъкана 6 абсолютно цялата игра. 
Идеята, Вплетена 8 ВН, е била прос- 


то да предостави на играча определе- 
но количество часове, които той да 
прекара 6 приятно пуцане по Врагове, 
без да го изправя пред някакви Кой 
знае Какви Колосални предизвикател- 
ства, сложност или пък непосилна. 
трудност. 

Но нека бъдем малко по-Конкрет- 
ни. Ключовата дума 8 геймплея 6... 
Half-life. Колкото и странно да Ви 
прозвучи, гледайки околните шопове- 
Като започнем от стандартните ka- 
шони и Варели, В koumo геймдизайне- 
рите имат навика да крият аптечки» 
те и мунициите, минем през пьлзя- 


щите гадинки и бронираните чудові. 
1 ща, управляемата алтернативна 
стрелба на базуката, u стигнем безк- ~ 
райните вентилационни шахти и про- 
низващите токови лъчи. Абе толко 
много са Крали и така добре са го за- - 
маскирали, че ако не бях играл пъроиз- 
+ точника, щеше дори да ме Впечапли: 
С тази разлика, че Халфа е Като испо- 
лин, надвиснал над скромната фигурка 
на Масе Griffin; Сега Като се замисля, 
оръжията са почту напълно идентич-_ 
ни - имаме си шокова палка, писто- 
% лет с различни скорости на стрелба, 
лек автомат с алтернативна стрел- 
# ба гранатомет, снайпер û оста gob- 
ре реализиран zoom, гореспомената- 


` та базука u лазер с Възможност едо 


ночна лъчева стрелба или акумулиран 
изстрел, обикновени гранати и maku- 
Ва със детонатор. Пропуснах да спо- 
мена помпата, която има Възмож- 
носпа за четворна стрелба, но тя 
горката, незнайно защо, изглежда 


точно Като основното оръжие В Halo. 


Между другото heads-up Фврау-а 
(900) също е чопнат оттам, както и 
шдвята за енергийния щит, който се 
регенерира след известнно Време. А 
Когато биеш по гадове със собствен 
енергиен щит, те светват 6 синьо 
ули червено (Tron?). То бива да се пре- 
писба, ама с мярка и акъл, както Каз- 
Ваше учителят ми по математика: 


(шон, един от гадовете започна на 


Честно Казано, най- 
силно Впечатление 
Ми направи пистоле- 
та, с чийто алтерна- 
muben режим спокой- 
но можете да мине- 
те през почти Всички 
menema на Къса guc- 
танция В цялата иг- 
ра, стига да имате 
патрони. Екшънът е 
8 напълно задоволи- 
телни количества и 
би бил на Висота, ако 
не бе опропастен от 
изкуствения инте- 
— Î лект на гадовете. 
= Или ще те пречукат 
още преди ти самия да си ги Видял, 
ши ще се правят на слепи и глухоне- 
ми, оставяйки те да ги избиваш един 
по един от някое ъгълче, Е, имат и 
проблясъци - един път, подавайки се 
от една тераса, Виждам противник, 


стрелвам го, но пропускам, а онзи се 


търколи зад стената, извика He- 
и следващия момент Към мене 
amA граната от колегата му на 

| В друг случай, оттег- 
езаредя заб някой ka- 


равни времеви шн 
шеметяващи гран 
от тях са значит 


ко движение - боста як usyan | 
ефект). докато други овама се прид- 
бижиха Ком мене и ме отсгореляха 
Така че на моменти (всички 00 един 

скриптирани) ИИ се включваше изне- 


надващо адекватен, но те са pag- тъ ; 
+ 


Кост. Това, В съчетание с пред 

щия Ви самозареждащ се (доста 

30) енергиен щит, преди свалянето на 
който 300806110 си остава непокът- 
нато U леснодостъпните аптечки 
правят играта сравнително лесна. Но 
- ще повторя пак - В известна сте- 
лен именно това я превръща В доста 
приятно „изгуби-време“. Абе, има фън! 


Ж 


„що не се 


Визуално ВН покрива норматив- 
ния минимум, ТизКЗО еножина не е 
лош, бих Казал, че доста наподобява 
Lithtech и няма да се учудя ако е лекич- 
Ко... изплагиатстван. Моделите на 
хората и извънземните са добре ани- 
мириани, точките обират пичовете 
от Ордена на Виртуалната Свегплина, 
които Вместо глава имат монитор, 
показВащ син екран и настроението 
на притежателя си под формата на 
емотикони - усмивчици или намръще- 
ни лица. Хубавото е, че левъл-дизай- 
нерите са се постарали и нито един 
от интериоршпе В отделните епизо- 
ди не прилича на предишния, особено 
последното ниво със синоо-зелената 
си амфибна форма е разкошотивка. 
Също и златножолтия тузарски ko- 
раб, който наподобява Starship Titanic. 
Или пок космические битки - дори 
самото пространство около различ- 
ните астероиди е В уникална разц- 
Ветка. 

Музиката се грижи да допълни 
атмосферата, доколкото изобщо иг- 
рата има собствена такава. За 
сметка на това озвучаването на 
Кът-сцените, дело на Хенри Ролинс, 
актьор, писател, фронтмен на хеви 
метъл банда (очевидно ниско платен) 
е отвратително - репликите звучат 
все едно ги е записвал по телефона, 
докато е решавал кръстословици. 

За финал - това една непретен- 
циозна игричка, с Която човек спокой- 
но може да се разведри. Тя няма да 
изстиска Като лимон рефлексите или 
дедуктивните Ви способности, за да 
продължава напред. Ако се 
Възприеме по този начин може 
дори да Ви хареса. Въпреки, че се 
е разпростряла на Впечагллява- 
щите 4 (!!!) диска тя не е 
нищо повече от игра 
за по-ниските 6v3- 
растови групи. Ако 
сте Все още goc- 
тапточно деца Gom- 
ре В себе си, може 
би ще я оцените 
по достойнство. 
При мен He- 


получи... 
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ak ga се преборим с 9шба-” 


шината 8 себе си? 


Как да спрем рефлекса 


си след Като сме гаврътнали nono- 
Винка бира да се уригнем В стил 
„чичковите чербенотик...“ а за koe- 
то не ни стигне въздуха да завър- 
шим със задник? Как да подтиснем 
Желанието си, Когато Видим подхо- 
дящ самец/самка да му свитнем 
един по Врата с нещо тежко, да го 
завлечем на някое скрито и тъмно 
място и да уринираме отгоре му 
под акомпанимента на най-горещия 
ултра-хеви-рап-поп-Кънтри-денс 
хит на сезона, а след това да го u3- 
Кормим и да го поднесем още топъл 
на децата? Защото децата така го 
обичат - топъл и Кървав. Как да се 
спрем да ръсим глупости, Въпреки 
че никой не ни слуша, а малкото не- 
щастни люде, Които са принудени 
да ни четат и без това ще погъл- 
нат Всички простотии, за да се 00- 
Копат до съществената информа- 
ция, а именно - има ли gU- 
Ващината нещо общо с 
гейма на „52 games“, MO- 
Же ли тя да се канализира 
u да се настани трайно и 
Кобарно 8 подсъзнание- 
то u да 

се 


превърнем 8 това, което Винаги 
сме искали да бъдем, но ниКога не 
сме смеели да си го признаем. Наб- 
людателните хора Вече са забеляза- 
ли, че гореизброените пороци са 
присъщи предимно на мъжката част 
от дивачеството и на една малка 
част от нежните им половинки kou- 
то и без това съжаляват, че са се 
родили такива. Точно за това по 
правило жените не стават добри 
геймъри. 

В нашия случай имаме работа с 
един доста спретнатичък гейм, 8 
който най-Жестокото нещо е mpe- 
пането на дребни боброподобни Жи- 
Вотинки. Според думите на създа- 
телите си, това е един RTSS (рвал- 
но-Времева стратегическа пуцалка) 
базирана на специално разработения 
за целта Silverback енджин. Наруших 
правилото си да не поглеждам В сай- 
та на играта, за Която ще пиша, за 
да се убедя за пореден път В следно- 
то: там могат да се намерят само 
Куп глупости. Той като играта няма 
солови Кампании, а можете да я иг- 
раете само по интернет или на ло- 
Кален сървър с приятели, съвсем не 
очаквах да намеря някаква история 
за нея. Е, такава има! Накратко, 
след Като човечеството претърпя- 
ло апокалипсис от неизвестен ха- 
рактер, дошло Време да се направи 
равносметка Какво е изгубено и Как- 
Во може да се спаси от доброто 
старо Време. Изборът бил голям: 
атомни бомби, глобално замърсява- 
не, синтетични наркотици, силико- 
нови цици, междузвездни каруци, He- 
утронни гьостерици, алчни полити- 
ци, камари от токсични боклуци, 
Клюци и флюци. Водач на 
самообявилия се „Легион 
„ на хората" станал човек 

сос свирепото име Яра- 
зая Грим (справки 8 речника 
където пише, че grim значи 

„свиреп“ и „Жесток“. След 
поредния намек за жесто- 


РЕЙТИНГ О. ) 
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Кост от страна на производители- 
те, бобрите от първия ред напълни- 
ха гащите от страх). Родило се оба- 
че човешкото geme Офелия, което 
притежавало магически сили да 20- 
Вори с дивите Животни и да Канали- 
зира онази диващина, за Която ста- 
на дума по-горе, В унищожителни 


5 
„Време за усвояване: 2-3 часа 


_ Прилича на: НІ. Natural Selection 


енергии. Междувременно Жи8отни- 
те Виждали златната Възможност 
да си се разхождат из парка блачей- 
Ки зад себе си по един или повече хо- 
мо доместикус (разбирай: опшпомен 
човек) Вързани на каишка, докато 
последните си разправят мръсни 
Вицове за животни. Офелия се спри- 
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ятелила със зверовете и за да изку- 
пи Вината от името на хомо сапи- 
енс за Всички убийства на „мислещи 
Животни“ започнала да ги обучава да 
използват диващината си за по-по- 
лезни цели от това да си бъркат с 
пръстите на Краката В носа, а 
именно: да рушат човешки сгради, 
да причиняват болка с поглед, да 
строят огромни Вонливи Коптори, 
наречени Къщи и да се Кичат с разни 
дъскави дрънкулки, като се заблуж- 
дават, че смъртта на най-гиздавия 
Воин ще е по-добра от тази на пър- 
шибия готвач от обоза. С две думи 
Офелия започнала да „очовечава“ ku- 
ботните и те 0 се отблагодарили 
Като я приели за своя Кралица на Ор- 
дата на Зверовете. И Кво от т’ва? 
- ще попитате Вие. Нищо - ще 
отбьрнем ние - полни глупости. 


Играта 

Една приятна мултиплейърна 
смесица от стратегия и екшън от 
първо и трето лице. Как става то- 
Ва? Когато Влезете 8 поредния руно 
на битката, можете да изберете 
Като какъв да играете: Воин или 
стратег. Воините си играят един 


ледното не Важи единствено за ог- 
раничения брой работници, които 
Стратега произвежда В главната 
сграда, но пък за тях Важат гореи- 
зброените недостатъци, да ги пов- 
торим: лош патфайндинг и способ- 
ност да се шматкат Като мухи без 
глави. Командите, които Стратега 
дава на играчите се чуват Като 
„глас свише“. Например ако зъл npo- 
тивник е нападнал базата или изби- 
Ва работниците, Стратега може да 
даде сигнал на своите хора, като 
обозначи натрапника със огромен 
сптолб червена светлина и kake 
„атакувай тази единица“. Cmpa- 
тегот има цялостен поглед Върху 
Военните действия и може да даде 
много полезни команди, koumo на 
малкия Воин долу могат на пръв 
поглед да му изглеждат безсмисле- 
ни. Той е този, Който се занимава 
сос строежа на базата, ъпгрейдите 
и разработката на по-мощни оръ- 
жия, бойни машини и бойни типажи 
(за тях след малко). Важна част е 
завземането на нови ресурси, необ- 
ходими за разрастването на града и 
защитата му чрез подходяща сис- 
тема от бойни Кули. За Всички тези 


триизмерен екшън от трето лице с 
преминаване 8 първо лице при 
стрелба, а стратегот играе съща- 
та игра, само че я Вижда от птичи 
поглед и интерфейсът му не се раз- 
личава особено от този на Всяка eg- 
на стратегия В реално Време. Мъ- 
ничката доза гениалност се Крие В 
това, че някои от фигурките, които 
се щурат из екрана се командват 
от истински џграчи, които няма да 
имат проблеми нито с намирането 
на правилния път, нито с moba с 
коя част на меча да налагат про- 
тивника по главата. Проблем за 
стратега е единствено свободната 
Воля на играчите, защото е изцяло 
Вопрос на лично Желание те да 
изпълнят командите му или не. Пос- 


добре познати от стратегиите 
дейности Командира може да ползва 
играчите от отбора (ако му се под- 
чиняват, естествено). Те са много 
по-ефективни от малкия брой ра- 
ботници-дебили, които можете да 
Видите забити В някой ъгъл, Водени 
явно от посочения Като екстра 
Mesh Pathfinding (каквото и да значи 
това). Вопросният патфайндинг се 
развихря с пълна сила, Когато св 
опитвате да копаете ресурси на- 
равно с работниците и непрекъсна- 
то се блъскате В тях (а те са no- 
твърди от чутурата на легионер) . 
Докато Стратегът си пече 
Войната глобално, отделните Воини 
гледат да Вдигнат по някое ниво, за 
да трепят противника по-ефикасно. 
Нива могат да вдигат бавно ако ko- 
паят ресурси, по-бързо ако строят 
ши помагат 8 строежа на построй- 
Ките и най-бързо ако трепят раз- 
личните местни животинки. Пос- 
ледните имат способността да 
отвръщат на атаката и се „респо- 


унват" секунди след Като сте ги 
затрили, освен това, предавайки 60- 
гу дух, наливат жълтици на сметка- 
та Ви. Разбира се, можете да опи- 
тате да трепете и хората от дру- 
гия отбор, но това е доста несигу- 
рен бизнес 8 началото. Условието за 
победа е да се срути централната 
сграда на Врага. С Вдигане на нива 
играчот добива по-яки брони, повече 
Живот и нанася повече щета. Това 
става автоматично и има своето 
Визуално изражение. Съвсем другое 
когато Влезете В централната. 
сграда и погледнете Колко техноло 
гии е развил Стратега. С натрупа- 
ните от убийствата пари можете 
да закупите по-мощен (следовател- 
но и по-скъп) персонаж и редица оръ- 
жия и джаджи, превръщащи Ви В no- 
смъртоносна машина за убиване. 
Персонажите и за двете раси са по 
4 на брой и са Коренно различни, Ка- 
то Винаги има един базов, два по- 
мощни и бавни, а последният общк- 
новено служи за разрушаване на 
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сгради и за решаване на играта. При 
хората това са двама бабанки, кой 
от Кой по-едри, Балиста и Ката- 
пулт (Всъщност човек, бутащ Ба- 
листа или Катапулт), а при зверове- 
те това са пак по-едри зверове, но 
Вместо Катапулт те разполагат с 
най-зловещата единица 8 играта - 
около 10-метро8 Бехемот. Това е 
огромен звяр с голямо дърво В ръка, 
бавен, но де удари, трева не никне. 
За сметка на това е доста скъп и 
бърза жертва, ако наблизо има 
опитни играчи и няма подкрепления 
(последното Важи с пълна сила за 
Балистата и Катапулта). Ако няма- 


те пари, можете да изберете базо- ` 


Вия персонаж и да го екипирате с 
най-простите оръжия, koumo са - 
също Като него - безплатни. Друг 
начин да се сдобиете с ценна екипи- 
ровка или персонаж е да „изкрънка- 
те“ пари от Стратега. Минабането 
през централната сграда или аван- 
пост може да става по четири при- 
чини. Когато сте „Вътре“, ще може- 
те да закупувате споменатите Ве- 
че неща, ще можете да се „телепор- 
тирате“ до Всяка една подобна 
постройка по Картата, ще решава- 
те каква екипировка може да си поз- 
Волите, след като току що са ви 


убили, или за да заемете оваканте- 
ното място на Стратег след позор- 
ното дезертиране на последния. 

Арсеналът на хората и зверове- 
те е доста разнообразен и барира 
между гранатомети, лазерни пушки, 
химични бомби, мини, детектори и 
аптечки до разни убийствени магии 
Като парализа, огнени Колба (а не 
топки), зловредни Жезли и свойства 
Като отровни нокти и Вампиризъм. 
Ефективността на Всяко оръжие 
или умение зависи много от лични- 
те умения на играча, Който си го Ку- 
пува. 

Взаимодействието между Вои- 
ните и Стратега се осъществява, 
освен с Команди, и по друг начин: 
Стратегът може да „дарява“ някои 
Воини с Временни енергийни щитове 
ши скорост или да издигне някой за 
Командир. Командирът има значи- 
телен запас от Команди и съобще- 
ния, които да „пуска“ на соотборни- 
ците си, аи се радва на по-добро 
здраве и сила от редовите Войници. 


тегът може по Всяко време да изле- 
зе и да се Включи В битката, а на 
негово място да застане някой друг 
шш да не застава никой. 

Както Виждате, целият 
геймплей е базиран на колективната 
игра: ако бойците се покриват и не 
помагат за строенето на сгради, 
разкриването на картата, добива- 


Междувремен- нето на ре- 
но Всички ча- сурси и 
тят между опазването 
атаките. Ин- на базата и 
тересен факт аванпости- 
е, че Стра- те, дори и 


най-добри- 
ят Стра- 
тег би се 
провалил. 
От друга 
страна, ако Стратегът си гледа са- 
мо своята работа, от която той 
Вдига нива най-бързо от Всички и не 
насочва бойците, не ги предупрежда- 
Ва за опасности, не ги Кара да пазят 
по-бавните и беззащитни техни 
собратя и не изпълнява заявките им 
(когато са обосновани) за пари, не 
развива бързо базата и не строи по 
Картата нови аванпостове, притис- 
КайКи по този начин Врага, то от- 
борыт неминуемо ще загуби. Поради 
големия, изключително непредсказу- 
ем „човешки фактор“ засега не може 
да се Каже дали наистина баланса е 
на страната на зверовете, Въпреки 
усиленото мърморене В нет-а. 
Тепърва ще се разработват „стра- 
тегии“ и играта ще премине В рел- 
сите на Всички колективни игри: В 
началото отбора се договаря по Коя 
система ще играят(4/4/2 например 
;-)) u ако противникот не се окаже 
по-хитър, то победата ще е негова, 
защото Всички заедно работят за 
една цел. Засега съм наблюдавал 
рош с бехемоти и мога да твърдя, 
че това е най-големият кошмар на 
хората: 6 Високи колкото Кули звяра 


спокойно рутят базата, а ти се чу- 
диш по чии пети по-първо да биеш с 
малките си брадвички. 

На графиката няма да се спи- 
рам много и ще я определя Като за- 
доволителна: има огромни облаци, 
хвърлящи сянка по земята, сменят 
се ден и нощ, слънцето се пречупва 
В ленс ефекти и това, че графични- 
ят енджин предпочита OpenGL съв- 
местими Видеокарти. Звуците са 
добри, ама има Какво да се иска още. 
Играта Като цяло е добра, но изг- 
лежда и действа като някоя финална 
бета Версия: Първо - забавянето go- 
ри при локален сървър не е малко, а 
ако се свържете с някой западен 
сървър, ще имате забавяне мини- 
мум от 1-2 секунди, което е ужасно 
много и проваля геймплея (от това 
забавяне се оплакват абсолютно 
Всички); 

Второ - начинът, по Който се 
трупа опит, предразполага играчи- 
те да теглят една майна на Стра- 
тега и да си проведат собствена 
Война; 

Трето - В стратегическата 
част на играта липсва ясна индика- 
ция за някои процеси. Но Всичко то- 
Ва е следствие от прекалената 
сложност на продукта и подлежи на 
поправки и доусъвършенствания от 
страна на $2 батез, които са снаб- 
дили играта си с ъпдейптьр, за да не 
се налага да търсите сами пачове- 
те по нет-а. В момента продължава 
работата по отстраняване на бъго- 
бете. Засега може да помагаме Ка- 
то тестваме усилено и даваме идеи 
за подобряването ü. Така че подтис- 
нете импулса си да се уригнете на 
арабсКи хамбургер и си сложете та- 
пата на гъза, защото жена ми никак 
не си пада по дивашки изпълнения, 
ами си излейте гнева 8 една яка игра 
на Savage. Ако това не помогне, не 
забравяйте, че децата го харесват 
топъл и Кървав. 


ази игра заслужабаше една 
Т по-дълга статия. 

Ако Аде ої Mythology бе 
минала с по-голям успех на родната 
сцена щеше да я получи. Независимо 
от Качествата си обаче тя остана 
извън Вниманието на родния геймър. 
Ако си сред пропусналите да я забе- 
лежат, експанжьныт Titans е добър 
повод да поправиш грешката. Много 
правилно се сещаш - за да го играеш 
mu трябва оригиналното заглавие - 
често срещан номер напоследък, не 
трябва да се учудваме. 

И така. За тези, Кошто не поз- 
нават Аде of Mythology, ще напомня, 
че тя е стратегия В реално Време и 
— няма да си Кривя душата, името 0 
го подсКазва - е Клонинг на праотеца 
- Аде of Empires, но с някои същест- 
Вени отлики. На първо място играта 
е по-динамична, бих Казал - и по-еле- 
ментарна. Преминаването В ерите 
(4 на брой) е 
олекотено, мик- 
ромениджмънта № 
- по-неангажи- 
раш, изкустве- 
ният интелект 
на собствените 
единици - Bugu- 
мо подобрен. 
Внесени бяха 
доста нови еле- 
менти, най-съ- 
ществените от Които митологич- 
ните същества и богове. Всяко пре- 
минаване В нова ера предлага подкре- 
пата на 086 божествени сили, от ko- 
ито играчът трябва да избере една- 
та. Тя му осигурява достъп до опре- 
делени бонуси (примерно Върху опре- 
делен тип Войска), митологични съ- 
щества и глобални магии. Тези неща 
разнообразиха геймплея и успяха да 
компенсират (някои не са на това 
мнение) опростябането на му. Аде ої 
Mythology бе едно добро заглавие - с 
интересна фабула, приятна графика 
и доста различни раси - не само ka- 
то показатели, но и Като начин на 
развитие и маниер на игра. Със задо- 
Волство мога да съобщя, че екс- 


панЖоныт Titans перфектно се спра- 
Өя със задачата да допълни и шлифо- 
Ва геймплея. 

Да започнем с това, че 6a- 
лансът между познатите ни раси – 
изразен най-вече с промяната на 
цифри и статистики на единиците - 
е Видимо подобрен и играта с тях е 
чувствително по-интересна. Доба- 
Вени са 4 нови технологии, Всяка от 
които се справя с определен проблем 
8 това отношение. Например 
достъпната за Гърците Beast Slayer, 
позволява на 4-те героя да нанасят 
50% по-голяма щета на митични съ- 
щества. Макар че има най-силните 
герои, на расата и бе почти невъз- 
можно да се справи с по-голям брой 
магически създания. Axe of Muspell е 
достъпна за Северняците и Вдига 
двойно щетата, нанасяна от Хвърля- 
чите на брадви на летящите едини- 
ци. Патилите знаят Какво причиня- 
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Ваше група хвърКати изчадия на 
Войската на Севера. Напа of Ме 
Pharaoh, логично, е предназначена за 
Египтяните, koumo имаха само една 
единица, способна да Взима реликви 

от терена. Сега Вече ще го могат и 
Жреците. 

Най-голям интерес обаче пре- 
дизвиква новата раса - Аплантяни- 
те; и особено — Виновниците за под- 
заглавието на играта, а именно — 
Титаните. 


Рейтинг 


Графика 

Звук 

Геймплей 
Изкуствен Интелект 
Мултиплейър 


Характерно за Атлантяните е, 
че те нямат нито един герой (извън 
Кампанията), но единиците им са 
мощни и Което е по-важното - Mo- 
гат да се ъперейдват еднократно 
(бори и работниците, които Впро- 
чем събират ресурсите без да се 
разкарват до „Ценптьра“), превръ- 
щайки обикновените Войни почти В 
герои. Адски интересни са глобални- 
те им магии, една от Които напри- 
мер позволява телепортирането на 
Войската В произволна точка от 
Картата, друга - разрушаването на 
произволна противникова сграда (без 
„Центъра“, за Чудото не съм сигу- 


папз 


Производител: Ensem 
Разпространител: М 


РС: 


Брой дискове: 1 
Сложност: Ниска 
Ценност за жанра: Ср 
Време за усвояване: 
Масовост: 

Прилича на: Ас 


рен, но едва ли). Любопитен момент 
е способността на Атлантяните да 
местят сградите си една по една 
от едно място на друго, примерно - 
директно 8 чуждата база. Като цяло 
те Веднага се превърнаха В mou лю- 
бшмци и определено смятам, че игра- 
та с тях предоставя някои удиви- 
телни стратегически решения. 

Стигаме и до Титаните. Те 
стават достъпни В Късните етапи 
на играта и изискват построяване- 
то на специален портал - Всяка раса 
си има собствен Титан. Огромни, 
бавни, супер-мощни, те са аналога 
на оръжие за масово унищожаване. 
Спират се с ужасяващо Количество 
Войска (ако изобщо това помогне) 
или с друг Титан. Могат да се „Ва- 
gam“ еднократно! 

В заключение - АоМ: Titans е eg- 
но много интересно и ангажиращо 
заглавие. Нова Кампания, логично сЮ- 
жетно продължение на оригинална- 
та, разкошна графика, изчистен 
геймплей, лек интерфейс, богатство 
на единици, магии и стратегически 
решения - това е малка част от 
Всичко, което може да Ви предложи, 
а то е ни повече, ни по-малко от - 
часове обречени на у 


мало едно време един ри- „мишката“ Картата може да се 
цар... (бля-бля-бля) = Всяка | завърта и гоот-ва. 


Knight (ОЏАК) сигурно започва по mo- мога да кажа много неща, поради 
зи начин. И аз - „барабар Петко с странната причина, че на моят 
мъжете“ - реших да не остана no- Sound Blaster Creative Live! те рабо- 
назад. Все nak, мисля да спра с KAU- mam Крайно спорадично. Музиката е, 
шетата и типично В стила на Колкото приятна за ухото, толкова 
Уъркшопа да Ви представя играта и еднообразна и В един момент Ви 
по малко (за Жалост много малко) предизвиква да я спрете и да пусне- 
по-нестандартен начин. те някоя МР3-Ка. 
Изкуственият интелект go 20- 
Общи положения ляма степен е заменен от доста 


Първо - това е играта, която добри скриптове на единиците (6 
за мнозина от Вас е по-позната Ка- RTS-a) и противниците (6 ВРО 
то KnightShift от превюто, което частта). Стратегическата мисъл 
пуснахме преди 2 броя. на противниковия „пълководец“ epa- 
Най-широко рекламираната „но- ничи със скудоумие, RTS-a без това 
Вост“ В нея е, че Всъщност игрите е пълна скръб, Както ще се опитам 
са 08е - реалновремева стратегия u да Ви убедя Към Края (не случайно) на 
ВРО, умело съчетани В 3 Кампании. статията. 


Както е модерно напоследък, Инсталацията протича доста 
графиката е изцяло 3D и за нея мо- гладко и бързо. След едно доста 006- 
гат да се изреждат само суперла- ро и пълно с комични моменти инт- 


тиви. Камерата е фиксирана В стан- ро Ви е предоставена една много 
дартна изометрична перспектива и убажабана от мен опция - избор на 
с помощта на десният бутон на играч. Играта пази отделно наст- 
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статия за Once Upon А Звуците са нещо, за Което не А Зути ПИ / J 
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Производител: Reality Pump Studios T 
tal 


ана 
Време за усвояване: 
РЯ 


ройките u записаните положения на 
Всеки играч и по този начин ако на 
един Компютър играят повече хора 
няма нужда от пренастройка на 
shortcut-u и затриване на чужди сей- 
ВоВе. 

Искам специално да посоча с 
пръст редактора на Карти и да Ка- 
Жа: модъри/модмейкъри/модатори 
шш, Както там се наричате — това 
е Вашият еножин и Вашият редак- 
тор. 

След Като приключихме с дребо- 
лиште да преминем Към сериозната 
част, 


Изложение 

ВРО частта. Веднага трябва да 
Ви уведомя, че RPG е малко пресиле- 
но да се каже. В тази си част игра- 
та е по-скоро hack&slash от muna на 
Diablo. Ако трябВа да я оприлича най- 
добре, бих я сравнил с Каде Of Mages. 


Вярно 6, че героят трупа опит и 
Вдига нива, но Възможностите за 
инвестиране на точките В умения 
са повече от скромни - повече Жи- 
Вот, повече „мана“, повече мощ (би- 
ла тя физическа или магическа) и по 
едно-ове умения. 

Бързам да съобщя, че това, koe- 
то го е „Имало едно Време...“ не е 
било само един рицар. Защото, ако 
Желаете, ще можете да поемете В 
свои ръце развитието на Варварин, 
магьосник, Копиеносец, стрелец, 
Жрица (за съжаление не на любовта) 
им амазонка-магьосница. Тая noc- 
ледната, Като 0 гледам огромните, 

М... „Очи“ хич не ми мяза на амазон- 
Ка, Камо ли на магьосница (справка - 
скрийншотите), но това едва лие 
толкова Важно. Всеки om тези nep- 
сонажи притежава уни" члни специал- 
ни умения и може да бъде екипиран 
само със специфични предмети. Нап- 
ршмер рицарят носи меч/брадва/чук, 
броня, щит и шлем, докато магьос- 
Hukom се Конти с амулети, пръсте- 
ни, Жезли и коланчета. В случай, че 
Вече си задавате Въпроса - ДА! пра- 
Вилно предполагате! - играта „пус- 
ka“ само такива предмети, с които 
избраният от Вас герой може да се 
екипира. Адмирации от моя, 8 това 
отношение играта печели една мно- 
го голяма червена точка. 

След Като приключите бързата 
процедура по избор на герой и разп- 
ределянето на няколко начални точ- 
ки Върху показателите се Впускате 
8 играта, Кодето – колкото и гру- 
бичко да звучи – основното Ви зани- 
мание е да трепете наред. В начало- 
то жертви ще са най-вече горските 
зверове, но с напредването на игра- 
та ще си опитате силите срещу 
ВсякакВа „пешеходна“ и хвърКата 
гмеж. Напредвате В играта, изпъл- 
нявайки куестове — Всички те В 


ж”. 


#4 


Крайна сметка пак опират до трепа- 
не. Хубавото В случая, е че Всеки 
път, Когато играете Картата съ- 
шестбата и Куестовете са различ- 
ни, като основно зависят от труо- 
ността, която сте избрали и ниво- 
то на героя. Както личи от дотук 
изложеното, играта е опростен Ва- 
риант на „големите“, „тежки“ ВРб- 
та, но това В никакъв случай не е 
недостапток, а по-скоро илюстрира 
факта, че ако искате нещо разто- 
барбашо и забавно е стопроцентово 
правилен избор. Силно я препоръчвам 
на Всеки фен. 


АТЅ частта. Въпреки, че със- 
тпавлява основата на кампаниите 
тя бледнее пред гореописаната си 
половинка. Рекламирана Като уникал- 
на и гениална, базираната на мляко- 
то икономика е: 1. Не особено уни- 
Кална (за справка Гога Of The Ваіт); 
u 2. Трябва да си доста глупав Hauc- 
тина, за да претендираш за гениал- 
ност с това, че си измислил само 
един единствен ресурс за играта си. 

Имаш Крава - пиеш мляко е ос- 
новната максима пук. За да произ- 
Веждате мляко трябва да си Водите 
крави В Кравефермите и Краварчета, 
които повишават двукратно доби- 
Ва. Генерирането на Жиботинския 
субпродукт се извършва на 2 етапа 
— порво Кравите ходят да пасат, 


после се довлачават до Кравеферма- 
та, за да „разтоварят“. Млякото е 
ресурсът, Който позволява строежа 
на сгради и „производството на 
единици“. Дразнещ момент тук е 
фактът, че е Въведен лимит на 
складираното мляко - по 100 на Кра- 
барник, при лимит от 4 Краварника 
тоба прави 400 мляко - точно, Kon- 
кото струват и най-скъпите 
ъпгрейди и сгради. Сами се досеща- 
те, че подобна Концепция по никакъв 
начин не може да предложи някакъв 
Кой знае колко динамичен геймплей, 
Включващ огромни армии и батални 
menema. Играта стои Hakak... „мини- 


4 


атЮрно на монитора, създава 
чувство повече за селска идилич- 
ност, отколкото за някаква епич- 
ност и героизъм. Освен Краварника 
шмате на разположение още само 5 
други сгради: 

Колиба: приютява до шест оп 
основните единици В играта - 
стрелци, дървари и mouu (да знаете 
само Как изведнъж дърварите започ- 
Ват да строят с удвоени усилия, ko- 
гато Ком тях се приближи тъща); 

Казарми: генерират основните 
Военни единици - бойците и Копие- 
носците, като приютяват go 4 от 
max; 

Храм: Колкото и нелепо да звучи 
8 него съжителстват до 3 Вещици 
ши свещеника; Палат: дом на един 
единствен рицар. 

Магьосническа Кула: тук се 
„раждат“ магьосниците - до 2 броя. 

Всяка от сградите има по ня- 
koako ъпгрейда, засягащи произвеж- 
даните В тях единици. Всички едини- 
ци трупат опит. Всяка една от тях 
можеш да Въоръжаваш с „оставена- 
та“ по бойното поле екипировка. 

Като геймплей стратегичесКа- 
та част на играта не се различава с 
нищо особено — събираш мляко, пра- 
Виш малко Войска (докато удариш 
лимита), няколко ъпгрейда и Юруш. 
Но откъм сгради, единици и ъпгрей- 
ди тя е най-бедната RTS, Която съм 
Виждал последната петилетка. 


Заключение 

Накрая бих искал да обобщя 
несвързания си бротвеж В няколко 
обобщаващи и откровени изречения. 

Не, Вие няма да получите две 
игри на цената на една. Бих Казал, че 
по-скоро получавате 986 половинча- 
ти игри. С няколко много добри 
хрумвания 8 RTS частта, koumo - 
ако Концепцията бе разгърната no- 
мащабно - можеха да направят иг- 
рата смазваща и едно доста прият- 
но и забавно АРС, В Което обаче 
удоволствието (също Като мляко- 
то) е лимитирано go един определен 
момент на засищане, след Което ле- 
Ко почва да писа. 

Може би на програмистите 0 
Reality Pump Studios просто не им е 
достигнало Вдъхновение и сили да 
довършат двете игри и са ги събра- 
ли В едно заглавие, подплатено със 
солидна доза хумор и реклама. Желая 
им успех В продажбите, а на вас - 
успех В света на рицарството и 
млякото. Ех, само да можехте да 
сте рицари В реалния свят, а мляко- 
то да си го добивате сами... но не 
от Крави. 


шогнзпор.пвабой.сот 
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| Прекосихме светлин- 
ните години Космос и бойните фло- 
ти на безпощадните Вейгр. Обещах- 
ме си един на друг мир и с това 
упование извоювахме отново родна- 
та си планета. Хийгара не оправда 
надеждите ни - Вместо обетована 
земя, тя стана арена на нова борба. 


„Мов е Времето на Края. Зная 
това, защото Третото хиперпро- 
странстбено ядро беше открито.“ 
- Керън С Джет, водач на завърна- 
лите се Изгнаници. 


Саджук, Творецьт на Всичко, ko- 
ето съществува, е отвърнал Взора 
си от нас — горко ни! Не ние - наши- 
те Врагове са Саджук-Кар - Негови 
Избраници. На нас остава да се гот- 
Вим за Война - отново. 

Прокоба на древно пророчество 
тегне над хоризонта на Хийгара, 8 
небесата се събира бойната флота 
на Вожда на Вейгр Макаан. Той при- 
тежава Третото ядро - зад него 0с- 
тават само руини. 

Космосът наистина е последна- 
та граница, но сега тя не е прегра- 
да пред устрема да се разширява- 
ме. Единствено километрите ваку- 
ум отделят Врага от дома ни - ме- 
хур разстояние, който с всяка се- 


кунда стяга капана си около нас. Как 
е възможно видът на откритото 
небе да предизвиква Клаустрофобия? 

Кой ще изведе народа ни от- 
тук? 


Силата на Водача 


Познаваме Космоса отдавна. 
Умеем да ползваме пространство- 
то за своя изгода и 8 ущърб на бра- 
говете. То е повече от празнина и 
Вакуум - пространството е най-си- 
гурната преграда пред противника, 
ако го поставиш между себе си и 
него 8 подходящия момент. Прост- 


ранството е вре- 
ме - ако искаш да 
го прекосиш, при- 
готви се да израз- 
ходваш минутите, 
необходими за то- 
Ва. Накарай неприя- 
теля да губи време | 
там, Където ти 
печелиш. Простра- 
нството е гледна 
точка - за разлика 
от битките Върху 
равна земя, 8 koc- 
моса има значение 
откъде ще поглед- 
неш събитията, за 
да можеш да ги 


оцениш ясно. Пространството е 
знание – знанието какво и къде се 
случва 8 него, къде и Как се променя. 
Знанието е контрол - опитният 80- 
дач Във Всеки момент Владее макси- 
мално пространството около себе 
си – ако не със сила, то с точна UH- 
формация. Когато го изненадат, не 
е зле да си припомни, че Космосът 
има три измерения Вместо обичай- 
ните две - трябва да се Контроли- 
рат и трите. За да печели срещу 
Враговете си, Командирът трябва 
да умее да изтръгне от противника 
тоба пространство, Ковто му е 
нужно, защото пространството е 
Сила. я 


Какво е обаче Водач без щаб, 
какво е Командир без Команден 
пункт? С други думи - да си погово- 
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рим за интерфейса. В Homeworld 2 с 
един поглед може да се обхване па- 
норамата на околното простран- 
ство, или да се приближи Картина- 
та, за да се Види неин детайл. Смя- 
ната на фокуса на погледа и посока- 
та на наблюдение е проста и прак- 
тически мигнобена - подобрението 
спрямо миналите Версии на интер- 
фейса е значително. Няколко Клави- 
ша и двата бутона на мишката са 
практически достатъчни за Всичко. 

Управлението на изследовате- 
мката и строителната част функ- 
циите Вече е централизирано - не е 
нужно да се осъществява за Всеки 
Кораб поотоелно, а се прави Ha- 
Веднъж (и Важи за Всички кораби) от 
т.нар. менажери. Те са три - стро- 
ителен, научен и корабен и са Вгра- 
дени В интерфейса. 


С помощта на първия лесно се 
дава работа на наличните Корабо- 
строителни мощности Във флота 
(кораб-майка, пристанище, кериъри). 
Възможно е подреждането на заяв- 
ките В опашка. Ако сред тях има 
такива, които не могат да бъдат 
изпълнени веднага (поради недостиг 
на ресурси) - те автоматично ос- 
тават на изчакване, а строители- 
те се заемат с нещо, което могат 
да свършат 8 момента. Същото 
Важи и за рисърчите. По-големите 
кораби могат да бъдат оборудвани 
с производствени подсистеми, kou- 
то се строят след завършването 
на самия съд. Кериърите например 
могат допълнително да се снабоя- 
Ват с производствени мощности 
за изтребители, Корвети и фрега- 
ти, които да строят направо на 
бойното поле. Дополнителните сис- 
теми могат не само да се строят, 
но и да се унищожават индивидуал- 
но. Плановете за атака (и защита) 
трябва да отчитат тази Възмож- 
ност, защото голям Кораб може да 
се разруши трудно, но не така сто- 
ят нещата с подсистемите - раз- 
рушабането на Ключов противников 
модул може със съвсем малко уси- 
лия да обезвреди иначе много опасни 
Кораби и инсталации. 

Научният менажер позволява 
централизирано да се избира после- 
дователността на научните разра- 
ботки Във Всички лаборатории. Ka- 
то оформление той много прилича 
на строштелния. 

Корабният менажер дава въз- 
можност на Командира да избира 
поведение на тези свои съдове, kou- 
то приютяват, поправят и прена- 
сят по-малки Кораби от флота. Във 
Всеки момент може да се Види с 


Какво са заети хангарите и да се да- 
де заповед за излитане на избрани 
подразделения. 


флотът 


Бойните Кораби са разделени на 
четири основни Категории – леки, 
Корвети, фрегати и тежки съдове. 
Общата бройката подразделения за 
Всеки Клас машини е лимитирана. 
При стандартни настройки интер- 
фейсът може да командва go 14 ле- 
Ки звена, 12 от корвети, 21 фрега- 
mu u 13 тежки кораба. В някои от 
категориите има ограничения за 
Всеки Вид Кораби - примерно, разру- 
шителите (destroyer) са тежки съ- 
дове, но от тях можете да прите- 
жабате не повече от пет едновре- 
менно - 00 лимшпа от 13 трябва да 
допълвате с Кръстосвачи 
(battlecruiser), авионосци (carrier) и 
Корабостроителници. 

Естествено, не Всичко може да 
се строи още отначало. Всеки Вид 
Кораб, а понякога и специална спо- 
собност на такъв, изисква опреде- 
лена технология или модул(пример- 
но за да могат Колекторите да поп- 
равят щетите по останалите Ко- 
раби, първо трябва да бъде открит 
та технологията repair). Много е 
Важно да се намери баланс при из- 
разходването на ресурсите за 
строеж на войски и за развиване на 
технологията. 

С ресурси (т.нар. Resource 
Units, или ВО) флотът се снабдява 
от близките астероцои и Каквито 
други развалини и парчета намери 8 
околното пространство. В Косния 
стадий на битките основен източ- 
ник на суровини се оказват остан- 
ките от разрушените преди това 


Кораби. Откриването 
и овладяването на Ha- 
ходищата на ресурси 
е още един Важен на- 
чин на контрол над 
пространството. За 
събиране на суровини 
се грижат Колектори- 
е, а за да не им се 
алага да се Връщат 
о Кораба майка/прис- 
анището/кериъра В. 
лизост 00 находища- 
а могат да бъдат 
азположени и мобил- 
U рафинерии, слуЖе- 
щи за складове за ма- 
териала. 

Тактиката на 
битките изисква де- 
тайлно познаване на 
Възможностите и поведението на 
Всеки Вид Кораби, Както свои, така 
и противникови. Леките машини 
(Scout, Interceptor, Bomber) служат 
kamo разузнавателна U диверсионна 
група - бързо се придвижват и оце- 
ляват добре В близост go неприяте- 
ля, но не представляват особена 
опасност за основната част оп 
флота му. Главното им приложение 
е да залушбат дупки 8 бойната AU- 
ния и да създават суматоха сред 


е е ет 


за 5) 


Вражеските редици. 

Корветите са малко по-тежки 
от изтребителите и бомбардироба- 
чите, но идват В същите 086 oc- 
новни разновидности - срещу теж- 
Ки и срещу леки съдове. По-бавни са, 
обаче за сметка на това имат 
склонността да оцеляват по-дълго. 
Служат горе-долу за същото Като 
леките си колеги. 

Фрегатите са доста различни 
от познатите ни от Времето на 
Завръщането на Хийгара. Относи- 
телно маневрени и разумно бързи, 
те са много специализирани – за 
срещу Всеки Клас Врагове ще имате 
по един тип фрегата, която обаче 
почти не върши работа срещу друг 
противник. За разлика от по-рано, 
Вече на тях не може много да се 
разчита – изправени срешу равнос- 
тоен противник, те дават 8 поти 
по-големи загуби от останалите 
части на флотата. За тях с пълна 
сила Важи принципът „получаваш 
каквото заплащаш“ - при Вида на 
ниската им цена, останалото тряб- 
Ва ga е ясно. Освен В големи Количе- 
ства, не оказВат Влияние В сериоз- 
на битка - стават основно за пу- 
шечно месо и Жив щит пред по-цен- 
Hume съдове. 

Тежките Кораби са гръбнакът 
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на флотата. Бавни и неманеврени, 
те съчетават невероятна огнева 
мощ, далечен обсег и почти пълна 
неуязвимост. На повечето оп тях 
могат да се добавят модули, Които 
принципно променят Възможности- 
те им, аи тези на целия флот. 
Всичките Ви останали Кораби не 
струват пукната пара пред мощта 
на петте разрушителя и двата 
Крьстосбача, koumo можете да ko- 
мандвате. 

Тънкостите на космическия бой 
обаче идват не само от Вида на 
участващите единици, а от наблю- 
дението и използването на специ- 
фичното им поведение, на силните и 
слабите им страни. Зоравите, но 
неповратливи Кораби биха могли да 
се окажат 8 неизгодна позиция спря- 
мо леките, но маневрени и употре- 
бени 8 подходящ момент. Най-често 
битките се решават от правилно- 
то им планиране 858 Времето - Кой 
Кога и Как да Влезе В бой. Понякога 
умишлена жертва на отделен Кораб 
или подразделение може да обърне 
битката заради Времето, необходи- 
мо на Врага, за да се справи с тях – 
Време, Което ще позволи на остана- 
лата флота да стигне до мястото, 
Където е необходима. Заради непов- 
ратливостта им тежките съдове 
трябва да се използват Внимателно 
u планомерно, защото действията 
с тях имат инерция 808 Времето. 
Ако В даден момент Кръстосвачите 
са нужни някъде, трябвало е Коман- 
дирът да съобрази това преди HA- 
колко минути, за да може да ги изп- 
рати там. 

Интерфейсьт Вече предлага 
глобални Команди, събиращи разно- 
родни единици В единен строй, Кой- 
то действа като цялостно форми- 
рование. Старите формации са 3a- 


менени от Ударни групи. Формира- 
нето на ударни групи представлява 
много повече от начин да се подре- 
gam съдовете 8 обща формация - 
те задават поведение и роля на Ко- 
рабите В тях. Подходящото групи- 
ране на леки Кораби и Корвети, на 
фрегати с разрушители и Кръстос- 
Вачи е повече от удобство - то е 
необходимо за адекватното провеж- 
дане на боя. Без него командирът би 
се занимавал повече с техническа 
работа, отколкото със стратегия- 
та и тактиката на сблъсъка с Вра- 
га. 


Играта 
Готови ли сте да премерите с 


Врага силата и ума си В битка В 
пространството? Готови ли 


сте да вземете 8 ръце Є УА 
съдбата на расата сии {. i 


да се впуснете В самоубий- 

ствена надпревара с безпо- Î 
щадния Макаан? Единствената 
надежда на Хийгара е башата реши- 
телност и умение. 

И Все пак, Homeworld 2 е само 
игра. Предвид големия брой Команди 
„load дате“, който Ви чака, Вероятно 
би трябвало да Кажа „за щастие, 
Homeworld 2 е само игра“. Ако не бе- 
ше, щяха да са Ви нужни доста мно- 
го Хийгари, доКато се научите Как 
да ги спасявате що-годе читаво. 
Обучаващите мисии са добре напра- 
Вени, но истинското усвояване на 
интерфейса и привикването с 
геймплея могат да станат само по 
Време на истинските битки, и пред- 
Вид сложността на събитията, за 
да свикнете е необходимо доста 
Време. Homeworld 2 е сред малкото 
игри, В които човек знае Какво и Как 
иска да направи, но понякога не е яс- 


но точно Как да го обясни на Ком- 
пютъра. Това не е резултат от неу- 
дачен интерфейс - напротив, той е 
много по-добър от ВсичКо, Което 
съм Виждал В подобните заглавия, 
Включително оригиналния Homeworld 
и продължението му - а се дължи на 


| г» Комплексната 
природа на 
действието 6 иг- 
рата. Изкуственият интелект на 
Корабите е еволюирал доста от 
Времето на първата част на загла- 
Вието, и определено улеснява много 
управлението на подчинената Ви 
флота. Новото произведение на 
Вейс Entertainment е сред малкото 
стратегии, Където можете да ос- 
тавите група единици да се опра- 
Вят без надзор, и след пет минути 
да ги намерите Живи, здрави и запи- 
сали по някой и друг Враг В сметКа- 
та си. Вместо да си губите Време- 
то постоянно да „пасете“ и Кликате 
Корабчетата си, можете да се Кон- 
центирате Върху стратегическото 
ръководство на битката и да оста- 
Вите тактиката на преценката на 
подчинените си – те се оправят 
прекрасно и без Вас. Всъщност, 6 


ا 


побечето случаи ще Виждате боя Ка- 
то струпване на малки зелени и чер- 
Вени точки Върху сензорния екран, 
т.е. ще надзиравате събитията В 
режим на картата с голям обхват, 
Вместо да приближавате Камерата 
у да следите битката отблизо. 


Геймплеят на новия Homeworld 
съчетава сякаш диаметрално про- 
тибоположни черти. В близък план 
действието е шумно, бързо и безко- 
мпромисно. Отдалече обаче собити- 
ята се развиват спокойно и плано- 
мерно, с постоянна Крачка и инерция 
Bob Времето. Освен стратегически- 
те команди от сорта на това Кой 
Ком Коя най-обща част на простра- 
нството и Кога да тръгне, личното 
Ви Внимание заслужава само акти- 
Вирането на специалните способ- 
ности на част от единиците ви. 
Подчинените Ви няма да ги използ- 
Ват по свое усмотрение, а ще раз- 
читат на бас за указания. Тоба се 
дължи на факта, че специалните 
способности са свързани с израз- 
ходването на някакъв ресурс - било 
енергия на Кораб, било плащане на 
цена В RU. ИИ не поема отговорно- 
стта да Взима такива решения и 
оставя това на играча. Използване- 
то на тактически хиперпростран- 
ствени скокове, ативирането на 
щитовете на Shield Frigate-ume, ga- 
лекообхватните сензори и ЕМР-оръ- 
Жието на скаутите – ето примери 
за специални действия, Всяко от Ко- 
шпо може да изиграе решаваща роля 
8 битката, но може да се прави eg- 
нократно и трябва да се изчаква 
преди повторението му. 

Атмосферата на Кампанията за 
самостоятелна игра е забележител- 
на сама по себе си. Мисиите посте- 
пенно разкриват възможностите на 
флотата Ви - отначало ще разпола- 
гате само с изтребители и бомбар- 
дировачи, за да се справяте с Врага, 
но постепенно ще се отбарят nb- 
muwa за подобряване Както Количе- 


ството, така и Качеството на egu- 
ниците Ви. Врагът обаче ще се 
ъпгрейдва заедно с Вас, а Всяка нова 
мисия ще носи изненада, някой нов 
начин да се окажете В неизгодна по- 
зиция спрямо него. Чак В последните 
3-4 мисш (от общо 15) ще имате 
Възможност да се изправите сила 
срещу сила пред неприятеля и там 
ще проличи Какво сте научили за 
космическата тактика. Не си праве- 
те илюзии - противникыт Винаги 
ще бъде крачка пред Вас както В 
технологично отношение, така и 
Като сурова мош. За да се справяте 
с превъзходството му, ще трябва 
бързо да оценявате ситуацията и 
да реагирате адекватно. Да се 
стремите да разкъсвате силите му 
и да се справяте с тях на части, да 
използвате манебреността на фре- 
гатите си, за да затьлвате проби- 
Gume, но да не се хващате на Вра- 
жеските опити да увлече Корабите 
Ви В своя територия. В критичните 
ситуации ще трябва да импровизи- 
рате - примерно, на мен Веднъж ми 
се наложи да хвърля В битка невъ- 
оръжените си работници, за да съз- 
дам смут сред Врага и да използвам 
Времето, необходимо да се разправи 
с тях, за да докарам основната си 
сила до бойното поле. Освен Всичко 
останало, компютърно управлява- 
ните опоненти понякога спазват 
ясно доловим модел на поведение и 
тоба може да се използва срещу 
тях. Да кажем, за тях Marine Frigate 
(тя Взима на абордаж Вражески съ- 
000е, за да ги плени или обезвреди) е 
приоритетна цел – атакуват я Bu- 
наги първа. Няколко такива фрега- 
ти, Вкарани 8 боя 8 подходящ мо- 
мент, могат да отвлекат Внимани- 
ето на неприятеля и да спасят по- 
ценни машини или просто да Ви спе- 
челят Време. Вообще, съвсем 8 
традицията на стария Homeworld, 
продължението изискба планиране и 
мисъл, а не просто рефлекс и „цъКа- 


не“ с мишката. Тоест, Homeworld 2 
е реално-Времева стратегия В ис- 
тинския смисъл на думата. 


Оформлението на играта пре- 
дизвиква адмирации. Графиката в 
перфектна и В това ще се убедите 
за по-малко от пет минути, по вре- 
ме на първата анимирана сцена. Де- 
тайлът на корабите отблизо - 
текстурите по тях, ефектите, сле- 
дите от двигатели, взривовете, 
стрелбата на оръдейните Кули, по- 
паденията на снарядите – Всичко е 
поразяващо изпипано 8 подробнос- 
ти. Малко е да се Каже, че Впечатля- 
Ва – то направо откача челюсти. 


Отоалече чувството за реализъм не 
се губи, но Впечатлението Вече 6 
различно, много по-епично, дистан- 
цирано и предразполагащо Ком раз- 
мисъл. 

Аудиооформлението само по се- 
бе си е отговорно за половината 
Въздействие на геймплея. Звукови- 
те ефекти са перфектни ш отново 
са много различни, Когато наблюда- 
Вате отблизо и отдалече. Гласове- 
те на актьорите между мисиите 
обаче Къртят мивки и разфасоват 
сланина - просто трябва да чуете 
зареденото с истерия фаталистич- 
но спокойствие, с което говорят. 
Ако ядрото на галактиката можеше 
да говори, щеше да има гласа на 
Керън C [kem - гаранция. 

Музиката е В унисон с общото 
изживяване, но Все пак не може да 
стигне миналото си Величие - саун- 
дтракът на оригиналния Homeworld 
си остава ненадминат. 


Заключителни думи 


Homeworld 2 в образцово 
продължение. Без да изпада В плагиа- 
тспво, тя запазва силните Ключови 
характеристики на оригинала, U eg- 
новременно с това убедително ги 
прехвърля В новия Век. Резултаптът 


е съвременна игра с духа и геймплея 
на хита отпреди четири години, но 
с оформлението и удобството на 
интерфейса на модерно заглавие. 
Струва си да се играе дори само за- 
ради уВлекателния геймплей и чудес- 
ната графика. Обаче непреходното, 
което остава В съзнанието и няма 
да остарее след година или след де- 
сет, е атмосферата. Духът на 
пространството и мащабът на 
сраженията поразяват Въображени- 
emo и претоварват Возприятията. 
Космичното спокойствие, отблясъ- 
ците на освободената енергия В да- 
лечината, бавният ход на строени- 
те Кораби — така огромни и шумни 
от упор, и Все пак незначителни от 
разстояние, просто точки Върху 
сензорния екран на звездната сис- 
тема... Воят на снарядите, сосъкот 
на лъчите, напрегнатите реплики на 
пилотите, стремителната истерия 
на битката отблизо, и ленивите, 
неохотни Взривове на тежките съ- 
3086, саокойните рапорти на kopa- 
ба-майка и дистанцираният, рабен, 
сякаш отнесен В безвременния безк- 
рай глас на Керън С'Джет - Всичко 
се смесва В уникално преживяване, 
Което не мога да kpocma по друг Ha- 
чин, освен „космическо“. Сякаш само 
тази дума съчетава В себе си ма- 
щабността, детайлността и мону- 
менталното Въздействие на игра- 
та. Като я минете, пуснете си едно 
след друго Всички филмчета между 
мисиите - от интродукцията go 
финала. Аз поне, Като го направих, 
изпитах нещо нетипично за една 
Компютърна 
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лед гърч 8 пространстве- ` 


но-времевия континуум 6 

редакцията на GW изпадна 
DVD #17 от MS Office 2653. Оказа 
се, че дискът съдържа плода на 653- 
годишната еволюция на MS-Office 
Assistant (ОА) - дружелюбната Кламе- 
роподобна помощна програма на 
офис-пакета, предназначена да съ- 
Ветва потребителя по Време на pa- 
ботата му - вече с нов холографски 
интерфейс и десетократно по-на- 
хална и дразнеща. След Кратко съве- 
щание единодушно решихме да я ga- 
дем за тест на Колегата Икарус. 
Ето резултата. 


TIFT) 


ТИНИН 
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Резюме: 

Master Chief се отърси от Крио- 
генната сомния, пристъпи Вън от 
Камерата, 8 Която бе прекарал no- 
голямата част от пътуването, 02- 
леда се и осъзна аве неща. Първото 
бе, че зловещо му се пиеше бира. 

(бел. ОА – консумацията на ал- 
Кохол 8 умерени количества е полез- 
на за Вашето здраве - за доставки 
търсете снабдителния отдел на Ту- 
борг-Хайнекен-Шуменско пиво Іпс.] 

Второто - че тази статия за- 
почва потресаващо глупаво. 

[бел. ОА – Верно си е] 

Не, наистина. Нямам намерение 
да създавам някакъв съспенс или да 


се опитвам да придам изптонченост 
на думите си. 

(бел. ОА – Спенс е рап изпълни- 
тел от Края на миналото и начало- 
то на настоящото хилядолетие, 
творил В малката европейска дър- 
Жаба България, Която сега не съще- 
ствува. Основен конкурент на Мишо 
Шамара, Който по онова време поло- 
Жил основите на музикално скудоу- 
мие, станало причина за деградация- 
та на множество подрастващи ин- 
дивиди от Вида „хомосапиенс“...] 

Ако търсите нещо такова, че- 
тете Редакциона. В тази статия 
ще Ви опиша Halo такова, каквото 


е. Или поне такова, Каквото го Ви- 
дях аз. Но първо - Кратка ретрос- 
пекция: 


Halo: Combat Evolved, разработе- 
на om Bungie Software излезе 8 Края 
на 2001 само и единствено за Хбох. 
Игралната 0 Концепция бе променяна 
поне два пъти В процеса на разра- 
ботка, Като 8 основата на промени- 
те по Всяка Вероятност стоят ре- 
ките от зелени доларови знаци, no- 
текли omkom извора “Microsoft. 

бел. ОА - да се свети името 
Му] 

Решението на Bungie, koumo не 
са новаци 8 бранша и успяха да изва- 
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дят няколко страхотни игри, за съ- 
Жаление непревърнали се В Касови 
хитове (Myth 182 и Оп), да си дадат 
задниците на чичо Бил Гейтс 

(бел. ОА – канонизиран от Ba- 
тикана през 2132] 

изненада и смути геймърското 
общество. РС геймърите попсубаха 
срещу това решение, след което се 
примириха и замлъкнаха. Междувре- 
менно Halo мина Като ураган през 
Конзолната сцена, обра овациите, 


продаде набързо З милиона Копия 
(милион и половина 8 комплект със 
самата конзола) давайки солиден 
тласък на Все още новия тогава 
Xbox, превръщайки се В една от ос- 
новните причини черно-зеленият Ка- 
шон да не гушне букета преди пър- 
бата си годишнина. ` 

[бел. ОА - невъзможно само по 
себе си развитие на сьбитията, 


предвид сумите 8 бюджета на 
Microsoft, да се свети името Му, 
отделени за реклама, маркетинг и 
организиране на разюздани банкети 
за представителите на пресата, 
Които биха осигурили оценка за мул- 
типлеър 10/10 дори за Мпезиерег). 
Екшъните от първо лице, наред 
със стратегиите, не са сред силни- 
те жанрове на конзолите, а Halo не 
само е именно такъв екшън от пър- 
Во лице, но и е сред най-добрите, ko- 


ито са се появявали изобщо. Как 
така защо чак сега Ви казвам? Вие 
да не сте расли 8 пещера? 

(бел. ОА - Всъщност, расъл съм 
8 софтуерен отдел сред 150 брада- 
ти програмисти, но не искам да Ви 
товаря с тежкото си детство]. 

В играта поемате контрол над 
супервойника Master Chief и с помощ- 
та на уменията си, бойните си дру- 
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гари, както и богат арсенал от оръ- 
жия и различни превозни средства, 
си проправяте пот през извънзем- 
ната emex, която се опитва да ви 
спре. Как точно става това, за нас 
— РС геймърите може би щеше да 
си остане загадка, ако Місгоѕоќ 

бел. ОА - да се свети името 
Му] 

не се бе смилил и даде зелена 
светлина за портване на играта за 
РС. С проекта бяха натоварени 
Gearbox, чиито предишни продукти 
Включват двата експанжъна за Най- 
Life - Opposing Force u Blue Shift, Как- 
то и портването на Tony Hawk Pro 
Skater З за РС. Останалото Вече €... 


История 
В далечното бъдеще човечест- 
Вото е открило някои нови аспекти 
на топлата Вода и потува сред 
звездите без проблеми. Психология- 
та на хората обаче не се е изменша 
“u основната част от космическите 
/ пътешественици са Военни, или Как- 
то се Казва „Идваме с мир, но си HO- 
сим и дърво“. За жалост същото с 
пълна сила Важи и за група извън- 
земни раси, известни под общото 
уме Covenant. 


(бел. ОА 8 режим на умерен па- 
тос - А ето Каква е истинската ис- 
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тория, позната на мен, идващия от 
бьдешето софтуерен продукт. Едва 
отървало се от некачественото no- 
даване на топла Вода по домовете, 
човечеството се изправя срещу но- 
Ва смъртна заплаха - установен в 
контакт с враждебни извънземни 
същества. Всяка среща с тях завъ- 
ршва по един и същи начин - с пълен 


разгром на земните сили. Непобеди- 
ми вражески Кораби се появяват 8 
небето над човешките Колонии и ос- 
тавят след себе си радиоактивни 
руини, а опитите на земната бойна 
флота да ги спре само увеличават 
броя на жертвите. Една по една чо- 
Вешките планети „падат“. Един- 
ственото, Което спасява хората 
от тотално унищожение, е неспо- 
собността на извънземните да 
откриват бързо колонизираните 
планети. На едно от заседанията си 
управляващият земен съвет издава 
закон, известен Като Протокола на 
Коул - никой Кораб няма право да се 
спасява с бягство от Covenant 8 по- 
сока Към Земята. В случай на Крайна 
необходимост Капитанът трябва 
да направи хиперпространствен 
скок на сляпо, Жертвайки кораба и 
екипажа си, но отбличайКи преслед- 
Вачите В безопасна посока. 

„Pillar of Autumn“ е единствени- 
ят Кораб, оцелял след нападението 
на най-старата и най-близка 
до Земята човешка Коло- 
ния, а Соуепапі са по следи- 
те му даже след Като 


ж 


прави последния си хиперпростран- 
ствен скок. На борда, потьнал 8 
Криогенен сън, се намира продуктът 
на земната програма за създаване 
на идеален Войник — Master Chief.] 

Началото на играта Ви сварва 
8 Крио-дека на „Pillar of Autumn“ и go- 
Като Все още се оптьрсвате от дъл- 
гия сън, десантни модули започват 
да се скачбат с Кораба Ви, изливайки 
своя товар от извънземни бойци. 
Сред експлозии, престрелки и poko- 
пашни схватки по коридорите В ти- 
пичен sci-fi стил си проправяте пот 
до контролния център, Кодето no- 
лучавате напътствия от Капитана, 
приютявате 8 специалния си Кос- 
тюм 

[бел. ОА – донякъде костюм, 90- 
някъде – част от Master Chief, Кой- 
то Всъщност е Киборг] 

А-то на Кораба, за да не попад- 
не Във Вражески ръце, след което си 
пробивате пот до спасителните. 
капсули. Цялото първо ниво малко. 

или много се 
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явява нещо Като трейнинг, но 8 ни- 
какъв случай не си мислете, че 
извънземните ще Ви толерират за- 
ради това. Последвалото аварийно 
приземяване на странния пръстено- 
Виден свят Halo поставя началото 
на едно от най-завладяващите прик- 
лючения за РС. Натапток историята 
ще се разкрива постепенно чрез gua- 
лозите Ви с Кортана (А!-то), 
бел. ОА - там, откъдето ug- 
Вам, диалозите с някой, Който се 
намира 8 собствената Ви глада, са 
предмет на психиатрията] 
срещи с други оцелели пехотин- 
ци и персони и известно Количество 
Кот-сцени. Няма да Ви затрупват с 
информация, но и никога няма да 
сте „на MbMHO“ относно причините 
за случващото се наоколо. История- 
та преслага и няколко доста инте- 
ресни и неочаквани обрата, които 
ще Ви държат на нокти до самия 
край. Пръстеновидният свят Наю 
също остава мистерия през по-го- 
лямата част от играта. Единстве- 
но очевидно е, че той е изкуствена 
структура, от Вътрешната страна 
на която са разположени Континен- 
тите и че притежава собствена 
атмосфера. На Вас се пада задачата 
да локализирате оцелелите си оруга- 
ри, да разбулите тайните на пръс- 
тена, сражавайки се В движение с 
ковенантски части и да оцелеете. И 
ако В някои екшъни Ви се налага 
между другото да спасявате и све- 
та, то тук на Карта е заложена 
съдбата на галактиката 
[бел. отегченият ОА – 
ах, колко оригинал- 
D но! 


Въпреки 
че история- 
та не е не- 
що нечуба- 
но, тя успява 
да създаде усе- 
ането, че Hauc- 
тина сте 
г-м заме- 
е сени 


8 епични събития: 
Да Ви накара да почувства- 
те тежестта на отго- 


Ворността, тегнеща на плещите 
Ви, да Ви ВъВлече с цялото Ви съще- 
ство В ставащото зад луминофор- 
ния слой на монитора. А това, muc- 
ля си, е най-важното, което се иска 
от нея. 

Без да задълбават В някаква су- 
пер оригиналност, преди две години 
Bungie създадоха това, Което Epic 
не успяха да постигнат с прехвале- 
ния си Unreal 2. 

бел. самочувствения ОА - mu- 
пична човешка неспособност за ра- 
ционална оценка. За разлика от 
Unreal, Който недвусмислено се 
опитва да предизвика у играча реак- 
ция Клас „падащо чене“, Halo се 
стреми преди Всичко да забавлява. 
Макар да има моменти и сцени от 
действието, Които залагат на 
епичния момент, през повечето 
време там събитията са предста- 
Вени с хумор и леко намигане. 


Ударната група 

Още с приземяването си на 
пръстена се озовавате 8 един Жив 
свят, свят сос свои екологични и 
архитектурни особености, със свои 
собствени тайни и физични закони. 
През по-голямата част от Времето 
обаче ще бъдете прекалено заети, 
за да се любувате на пейзажа и за- 
това ще оставя графичния аспект 
за по-натапток. 

(бел. ОА - сигурен ли си? Всичко 
се случва, може да забравиш или да 
ти спре тока, затова по-добре го- 
Вори сега... Не? Добре, нацупвам се и 
млъквам] 

С какво ще бъдете заети ли? 
На първо място А-то няма да Ви 
оставя да скучаете и постоянно ще 
Ви Възлага различни задачи, които 
почти никога не се повтарят. 

[бел. сордития ОА - да бе, Как 
не. „Намери Контролната зала, изби- 
Вайки Всички извънземни" е много 
по-различно от „Върви до генерато- 
ра и го взриви, изтребвайки Всички 
извънземни“, което от своя страна 
няма нищо общо със „следвай онази 
летяща синя сбетлинка и ликвидирай 
Всички извънземни“; 

За това пък тук-таме можете 
да забележите леко повтарящи се 
моменти В левъл дизайна и дори 
идентични секции 8 подземните 
Комплекси. Ако човек си постави за 
цел, може да даде обяснение за Всич- 
Ко, така например няКои биха Казали, 
че това Все пак е Военна инсталация 
уе съвсем нормално да има повто- 
ряемост и модулност на интериора. 

[бел. ОА - интересно Как ще 6v- 
де оправдан факта, че често се на- 
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лага да се минава през Вече прекосе- 
ни един път места? Дали отново с 
неубедително пробутвания реа- 
лизъм, или пък някой най-сетне ще 
признае, че типично по човешки е 
решил да „мине метър“ — било зара- 
ди мързел, било за да се спести Вре- 
ме или пари?] 

Преди да продължа с каквото и 
да е друго, ще се опитам опиша нак- 
ратко някои особености на бойната 
система на Halo. Най-напред искам 
дебело да подчертая, че освободени 
от недъгавото управление на Xbox, 
ще имате Възможността напълно 
да Вникнете В боя и да му се Hacha- 
дите максимално. А той, повярвай- 
те ми, наистина си струва. 

[бел. ОА - много си прав. В mo- 
зи аспект Конзолната природа на 
заглавието се явява само предим- 
ство] 

Първото, което ще Ви направи 
Впечатление, е фактът, че можете 
да носите максимум до две оръжия 
u по четири гранати от Всеки тип 
(плазмени и осколъчни). Тази малка 
особвност непрекъснато ще Ви пос- 
тавя пред нелек избор, тъй като 
никога не знаете дали нататък ще 
намерите муниции за оръжията си. 
Разбира се, можете да Взимате 
оръжието на Всеки мъртъв опо- 
нент ако се Видите 8 чудо. С набор 
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от общо десетина оръжия за двете 
страни, без никое от тях да дубли- 
ра останалите, Halo успява да пос- 

тигне тактически елемент, който 

други игри не съумяват и с 20. 

(бел. ОА – оръжията имат ня- 
Кои особености. Земните стрелят 
с пълнители с муниции и ако минете 
през изпуснато такова на земята, 
можете да му вземете патроните. 
Соуепапі-ските пушки обаче използ- 
Ват батерии за еднократна употре- 
ба (мултипланетарният Концерн- 
монополист Varta, Който преди 2 6e- 
Ка изостави мотото „По-добрите 
батврии“, поради простата причи- 
на, че то други няма, би могъл да 
реши този проблем, но за съжаление 
няма офис 8 квадранта на На). То- 
ба означаба, че след изтошабането 
на енергията оръжието става без- 
полезно и трябва да се замени с но- 
во - тромава опврация по време на 
битка. Освен това при извънземни- 
те пушки трябва да се внимава с 
прегряването при интензивна 
стрелба] 

Специалният Ви костюм има 
собствен енергиен щит, който се 
презарежда с Времето. Това Води 00 
невероятна динамика при сражения- 
та - Вие атакувате, оттегляте се 
да презаредите оръжието и щито- 
бете и пак нападате. Тази особе- 
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ност значително редуцира броя на 
лоудингите, породени от преждев- 
ременната Ви смърт. 

[бел. ОА - или ги увеличава В слу- 
чаите, Когато наоколо липсват ми- 
ши дупки за укриване] 

При други обстоятелства бих 
отчел това като прекомерно улес- 
нение за играча, но тук феноменал- 
ното АІ, Както на противниците, 
така и на морските пехотинци, kou- 
то се присъединяват Към вас, ме 
оставя безмълвен. Halo безспорно е 
екшънът с най-добро А!, Който съм 
играл до момента. 

(бел. ОА — тогава препорьчбам 
да поиграеш на MS Office 2653, а А!- 
то е просто ненадминато - аз сым 
„Живото“ доказателство]. 

Сраженията с многобройните 
противници Всеки път са предизви- 
Кателство и рядко дадена битка се 
развива по един и същи начин, от- 
части поради факта, че на много 
места противниците се генерират 
случайно и са Всеки път различни. 
Понякога Ви атакуват на групички, 
друг път предприемат дръзки соло- 
акции или се изтеглят на отбрани- 
телни позиции, а ликвидирането им 
с гранати в рядкост. 

(бел. ОА - освен когато не успе- 
ете да залепите гранатата Върху 
някой от тях - много зрелищно се 
паникьосват, побягват и още no- 
зрелищно умират сред синкава плаз- 
мена експлозия] 

В тесните пространства не- 
рядко ще Ви се случва да си отнесе- 
те и някой приклад, когато муници- 
ите им свършат или сте В непосре- 
дстВена близост. Приклади, разбира 
се, можете да раздавате и вие, Кое- 
то 8 повечето случай поваля Врага 
и Ви предоставя ценните секунди, 
необходими за презареждане. [бел. 
ОА – а приклад 8 гърба директно 
убива, което пък спестява нуждата 


от секундите за презареждане! 

Най-хубавото е, че Halo някак 
идвално пасва на РС. Управлението е 
удобно и елегантно, което предпо- 
лага играенето на по-Висока степен 
на трудност, птьй като нищо В 
сингъла не е променено спрямо Хбох 
Верси... 

бел. автоматично довършва- 
uua ОА -... ята] 

[бел. Електроразпределение - 
Столично ЕАД – Извиняваме се за 
неочакваното спиране на електропо- 
даването 8 района Ви и за причине- 
ното неудобство. Приятен ден. ] 

(бел. изсмукващия от биртуал- 
ните си пръсти Края на статията 
ОА – Казах ли му аз да не оставя ра- 
ботата за после, понеже токът мо- 
Же да спре? Използвайте непрекъс- 
Ваеми токозахранвания на Back-UPS 
- гаранция за надеждната работа 
на Компютрите, хладилниците и ос- 
таналите кухненски електроуреди 8 
дома си! Край на рекламата, продъл- 
Жабаме с ревюто: 

Всъщност, В типичния за Кон- 
золните игри дух, степента на 
трудност постепенно, но неизмен- 
но градира от посредствена В nop- 
Вите нива go (почти) косаща нерви- 
те малко преди финалната анима- 
ция. Опция за запис на играта няма 
— тя сама решава Кога да отбележи 
напредъка Ви, но Като цяло места- 
та на сһескроіпі-ите са подбрани 
добре и естественият ход на 
действието не се нарушава от 
твърде чест запис или зареждане. 


Оформлението и ВсичКо оста- 
нало 

В контекста на обичайния изг- 
лед на конзолните заглавия, Наю 
има зашеметяваща графика. Гео- 
метрията на моделите е богата, 
нивата Впечатляват с епичните си 
пропорции, текстурите са детайл- 


ни, а ефектите – чисто и просто 
невиждани. За съжаление, за двете 
години от излизането си до днес 
технологията на Компютърните 
игри напредна много и 8черашното 
Великолепие днес рискува да изглеж- 
да постно. Случаят с Halo обаче е 
по-специален - макар и с голямо 
закоснение, тя докарва на монито- 
рите Ви неща, Които по-рано не сте 
срещали В компютърно заглавие. 
СВетлинните ефекти, фините и Все 
пак ясно различими особености на 
материалите и повърхностите и 
физиката на движение на превозни- 
те средства биха сторили чест на 
koa да е модерна игра. Звукът е 
много добър, макар на определени 
системи да има технически пробле- 
ми, а ИИ на противниците може да 
се характеризира Като „болезнено 
адекватен“. Способен е по един не- 
натрапващ се, но ефективен и ес- 
тествен начин да засрами почти 
Всичко, излизало до момента. С 
принципно подобреното управление 
на компютърната Версия на На, 
цялостната 0 техническа реализа- 
ция удря тавана и се заковава там 
- 8 нея просто няма Какво да се по- 
добри. 

Най-голямата слабост на игра- 
та е линейният, повтаряем харак- 


тер на действието и еднообразни- 
те нива, но В Крайна сметка Концеп- 
цията на Конзолните игри е такава 
- да доставят големи Количества 
прост Като Концепция и постепенно 
усложняващ се геймплей. История- 
та е интересна, обаче златният 
гвоздей, Който прави от Halo загла- 
Вие от най-висока Класа, е чувство- 
то за хумор, Вплетено В сценария. 
То свързва отделните събития и 
създава лесно Възприемаща се ат- 
мосфера на забавление и лекота Във 
Всичко. И тук Bungie са си свършили 
работата перфектно. 

Halo е много странно заглавие. 
На пръв поглед, особено предвид 
Възрастта си, не блести почти с 
нищо, но ако човек се замисли за 
слабите му страни, открива само 
периферни и незначителни неща, а 
Всичко съществено се оказва идеал- 
но измислено и реализирано. АКо си 
падате по екшъна и сте склонни да 
експериментирате - Halo е шансът 
Ви да се потопите 8 един различен 
свят по неповторим на екрана на 
компютъра ви начин. Препоръчвам 
Ви го. 

И, разбира се, когато му дойде 
Времето, не забравяйте да поръча- 
те М5 О се 2653 - няма да съжаля- 
Вате]. 
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Whisper: Абе няма g К 
игра бе! За тези 5 години, откакт 
пиша В това списание, не съм 
наптоквал на заглавие, Кое 


Кеф и дива ярос 
правили (или Какво не са доп 
пичовете 


Рейтинг 


Графика 

Звук 

Геймплей 
Изкуствен Интелект 


Мул типлеиър 


Производител: Troika Games 
Разпространител: Atari 

Жанр: RPG 

Сайт: www.greyhawkgame.com 
PC: PIII 1, 256 

Брой дискове: 2 

Сложност: Висока 

Ценност за жанра: Висока 
Време за усвояване: 1 час 
Масовост: Средна 

Прилича на: Arcanum, Baldur's Gate Series | 


с Evil, началата сцена е совсем 
и изобра очно moba, 


Whisper: Да, 
тези различни 
уводни анима- 
ции спомагат доста 
за превъплъщение- 
то mu В uz- 
ралните 
персонажи 
и, смея да 
отбеле- 
жа, че са 
7 доста 
оригинал- 
но и успешно 
хрумбане на 
пичовете от 
Troika. 
Duffer: 
Обаче 
Duffer: Ако га, не изневе- 
избереш пък рихме ли тоя 


шогнзпор.пеабой.сот 


| 
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рама 


път на прословутото „както си му 
е редът“? Може би Все пак да Кажем 
няколко думи за историята, та да 
стане ясно защо Всичко се Върти 
около Хомлет: 

Много, много отдавна зла ge- 
моница основала тъмен култ, NOC- 
Ветен на изследване на злото: 
Култът бил базиран 8 храм, нами- 
ращ се близо до селцето Хомлет, В 
незначителното графство Нулб. 
Скоро Култът подчинил цялата 
околност, настанали Времена на ха- 
ос и Жестокост. Силите на доброто 
се противопоставили срещу терора 
на Елементалния храм. В грандиозна 
битка Войските на демоницата били 
разбити, а ma, тежко ранена, се 
скрила В Храма, Който бил запеча- 
тан с мощна магия. Редът бил 
Възстановен. Само Храмът останал 
да стърчи порутен и безмълвен 8 
пустошта, потънал 8 прашни спо- 
мени. Докато... 

Предлагам да спра дотук, оста 
налото ще научи сам, ако му стис- 
Ка. Ком историята на џграта, аз 
лично, имам забележки. Тук „Troika“ 
са се справили за тройка. В сравне- 
ние с мащабните и заплетени заго- 
Вори, интриги U Внезапнш обрати, 
характерни за „Baldur's Gal серия» 
та, фабулата на ТОЕЕ е малко пост 
на. За сметка на това е дерстви- 
телно. нелинейна u поднесена Mme: 
ресно, с помошта на колоритно пере 
сонажи. Като Казах персонажи - на 
по-ковен eman om пруключението 
Към теб ще се присъединяват 00 3 
МРС-та, които ще ce бият рамо 00 
рамо с твоите герои. Те ще са Boge- 
ни от собствени мотиви U ще Ug- 
Ват със свои собствени мини-Куес- 
тове. Понякога ще се оказват без- 
ценни съюзници, друг попа посли 
предатели, koumo ще MU забияга 
нож 8 гърба точно 6 най-непооходя 
wua момент. Въобще „Troika“ не са 
изневерили на себе си по отношение 
на МРС-тата и са създали букет om 


може би най-колоритните и забавни 


герои, Които съм срещал В ролева: 
игра. Тук имаме братя орки несре-_ 
пици, попаднали по неволя В занда 
ните на Храма на Злото, баро-влф 
търсещ отдавна изгубената cu 
сестра, който не изговаря, а nee 
репликите си, мошеник с ирландск 


акцент, който мами на карти, HO U 


се бие дяволски добре и т.н. 


Whisper: Нека караме поред и да | 


се опитаме най-напред да приклю- 
чим с критиките. И така; пристие- 
нал си 8 Хомлет и започваш да оби- 
Каляш Всеки инч от игралната площ 
В опознаване на местността и 
търсене на задачки за изпълне! ue, 
Tyk на помощ би трябвало ga ті 
притече игралната Карта 


става В други игри, не и В ТОЕЕ. Ka- 
то оставим настрана факта, че € 
много Красиво нарисувана, ma има 
неприятното свойство да бъде един 
от най-безполезните представите 
мі на този тип игрален интерфейс. 
Като начало, не обхваща цялата 
местност, която искаш да ра32Л6- 
даш, а се налага да скролващ Hen- 
рекоснато нагоре-надолу, за да полу- 
чиш по-ясна представа за това koge 
се намираш и Къде е онова място, 
go което се опитваш да стигнеш 
от половин час. Няма и автоматич- 
но обозначабане на по-Важните 


пресмятане ииз ( разяван 
лото Жизнени точки на героя, та 
чак до некоректно прибавяне на по- 
лагащи му се бонуси 8 битка и абсо- 
лютно несправедливото му лишава- 
не от полагащи се точки опит. 
Whisper: Е, добре, хайде да зат- 
Ворим тази страница и да Видим ху- 


- Sagume неща. Всъщност те ca MHO- | 


U много по-влечату щи 


‚ знаеш как се казват на болга- 
(U аз не знам)... 


то с графичните опции ще 
ewa Като „anti aliasing“ и 
g“, но силно те съвет- 
докосваш. Играта има 
Вик да изхвърля 8 
чем се опиташ да про- 
0 u ga е В това меню. 
nok можеш ga nu- 
ойките и лично аз 


нацията от неве 
изключителен 38) 


ама наистина много Времи 
Как мислиш ти Колега? 
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сичко започва: В онази 

мрачна сутрин, Когато на 

радарите на ќяќ ква 06- 
сербатория се Жер мига- 
ща точка с неизяснен „произход. Mu- 
нути след това почките ба се у8е- 
мичши в геойетрична прогресия, а 
градовете по цялата Земя са напад- 
Hay от малки зелени човечета със 
странни хВърковати Кораби нарече- 
ни летящи чинии. Ясно е - започнала 
е инвазия отьизвънземни, Които са 
решили да разширят Владенията си. 


По цялото земно кълбо цари паника, 


хаосот заплашва да погълне ипос- 
ледните съпротивићелни сили на 
човечеството. И точно, когато 


отчаянието u безбъдещето е заВла- 


дяло умовете, а Всичко изглежда 3 
губено се появяват Те, групировка: 
та X-COM - група хора, стиснали 8 
юмрукнепримиримостита-и Волята. 
на човешкага дух, изобретателнд- Е 
comma U адапгливността. на: природа- 
та на хомосапшенра „Впреднали гив 
на ел да спасят 3e- 
мята. На озвънземните: предстои 
ga Um: бъде, преподаден ценен урок по 
оцеляване = В човешкото тяло се 
коше опасен враг = инетнктогт за 
оцеляване. Подложен на физически и 
емоционален стрес хомосапиенсът 
сепревръща В смъртоносен Враг, 
способен на чудеса. И още неща 


@DEFENSESKRIS -5 


ЕА сома. 
КА Т 
Eres 

ADETECTION KELE 


"Важнойще ойкрият:натрапниците — 
= приписнат.00 стената човекът е 


най-опасен, отчаянието му прера- 
стоба б.смелост. страхът 8 ярост, 
безумивто = В сула: Ако искаш да го 
смажеш трябва. ба: 20 Aam ogi 
Веднъж. 1 

Следват епични битки по Boga. 
и Въздух, a8 no-caeg8auit' emañu u 
под Водата, go достигане Края на 
мисията - унищожаването на kopa- 
ба-майка на извънземните и затва- 


5 0) 
СТР 9 а 
Изшинг Û. 2 

LLLLLLLL |. 
ЦН | 
LLLLLLLLL N 
LLLLLLLL UN 
ШЕШІ 


още по-страшни, оръжия за maco- 
Во унищожение. Този ден 00008 с из- 
лизането на новата часттой цгра- 


фта-ШЮ ‘Aftermath. Този пот зелено- 
АХожите атакуват планетата. със 


транно дещество, което попадна- 
EAO Върху Жива плът изгаря Всичко. 
ново е бошо Време, на ади 


да се появи X-COM, за ga плеснат заг 
пореден пыт алчните инопланеттяни > 2. 
през ръчиҷкоте, така и неуспели да E 
научат, че човекът е предопределен 

за господстващ Вид и че нищо не е 

8 състояние да го унищожи, освен... 
самият човек, 


+ 


Начало 
Пускайки си играта ще мб. 


жите, че започвате с 006 бази HA- 
7 Колко войника, Които 8 „последствие 


трябва да превърнете: в мощна ма- 
шина за изтребление на нашоствв: 
Huuu: В последствие ще-получавате => 


: ME по малко e А Времето... 


(е ие | мечтите ни 


8-нея Ховейт войниците, ттн. 
се ш се тренират; Прдизвов 


MACHO cba с развутието AE 
upama; Лаборатория +8 нея се под: Е 
лагат на разфасоване заковенуте 2. 
извънземни, изучават се орет 
технологиите им. За| азиа Е" 
предишните части 64 јазите Не: TE Е 
Же да се строи, те просто (гу 4 
рат като бройка, с увеличаването • 

на която, расте и надмощието Ви 

9 противника, Ако имат, да ре 
„повече лаборатории аутопси- 


сувото на „дадено кк ще отне”, 


ав хоризонтвт, вкойто орат 
е ) Е 

но освей сте, u один om HA 
Войните вл eh i 6 шарата. Може‘ 

те ра mů све 4% затослеоно-- 
то, Всъщнде ТЕС беті ако лала 

ете! Колкото бо мисвите, те са ` 
много разнбобразни, нб'не само Ka- 5 \ 
то цели, а.и Като начинизш подход за“ h 
изполнението им = има миси за: 22 
изтребване на извънземни, па 
за проучване на Видовете им 24 J 43 та 


спасяване Ва полот, Който.” участ > = 
бал Въб Въздушна биткаий врата. ли 
пултирал Някъде по: чукарштв, за 


превземане на дадена база или пок 
за защита на територия или база. 
Те протичат 6 различни локации и 


арктичёска, опическа; пустинна, 
гора, град u Т Понякога узполне- 
нието На дадена задача: се извършва 
на една картага однякова се про- 
почва на ве = В зависвмост от 
мисията. Тук съм задължен ga cno- 
мена една съществена разлика спря- 
мо предходните заглавия - Времето 
за изполнение на мусия е драстично 
съкратено, което прави играта зна- 
чително по-приятна и динамична. 
Познатите на феновете 7-8 етажни 
нива са заменени от едноравнинни 
карти и не се налага да прекарате 
часове: 8 издирване на едно скапано 


сектоцоче, а просто да избиете on- ` 


ределен брой Врагове. 
Говорейки за тях, първото, koe- 


то забелязах е значително подобре- | 


ният им Изкуствен интелект. 
Вместо да се моплаго безцелно по 


картата, сега mê действат органи- 


зирано и агресивно и започват да 
прииждат Веднага след като са Ви 
Видели, Време беше, след 3 серии 
бой, най-накрая Взеха да се науча- 

г Ват: Или Както се Казва: „Бий, за да 
те уважават!“. Ако Врагът е сам, 
често се случва панически да побег- 
не при Вида на тежковъоръжените 
ви „соложъри“. С честта да присъ- 
ства 8 графата „плюсове“ е удосто- 
ен и pathfinding-bm. При посочване на 
място, go което да стигнат Войни- 
ците Ви се появява траектория на 
движението, Която те перфектно 
следват. 

Може би новото UFO не е точ- 
но стратегическа игра. Бих я опре- 
делил повече като тактическа, с... 


Ролеви влементи 

След Крав На Всяка мисия Войни- 
ците Ви получават определен опит, 
Който при достигане на ново ниво 
се трансформира В точки, които 
можете да използвате за покачване 


стойностите на някой от атрибу- 
тите на Войника си, а именно - CU- 
ла, бързина; точност, Воля, интели- 
гентност и Възприемане. Те от 
своя страна, "оказват Влияние Върху 
уменията на Войника, кошто: са nog- 
редени В Категории: 

Бойни - Включват по-добро 60- 


-“рабене със снайпер, пушка, писто- 


лет, тежки оръжия и гранати; 
Защитни - психическа сила, 
точки Живот, скорост и предпазли- 
вост; | 
разкриващи - наблюдателност 
и стелт; 4 
Други - медицина, товароноси- 


В 


ы. 


следващите мисии. Самото 
действие протича В реално Време. 
Интересен момент е Възможност- 
та да паузирате по Всяко време u 
да укажете последователност от 
действия на персонажите си - ти 
отиди там, приклекни, направи еди 
Какво си, после се придвижи до еди 
къде cu u т.н. На екрана се появява 
Времето, за което Всеки един ще 
успее да ги изпълни. Бъдете сигур- 
ни, че подоопечните стриктно ще 
следват заповедите. Ако се наптък- 
не на Враг, или се случи нещо, което 
заслужава Внимание играта Веднага 
се паузира и Вие бивате известени 


мост и извънземни. Ако недоумява- 
те относно последното Веднага по- 
яснявам - колкото по-добре боецьт 
познава извонземнигле, толкова no- 
Вече щета им нанася, съответно — 
търпи по-малко. + 

В групата сц можете да имате 
снайперист, медик, войник, сапьор и 
други. Както споменах-по-горе, Във 
Военната база имате Възможност 
да тренирате хората си дополни- 
телно. 

Дотук добре, но сигурно Вече 
бихте искали да узнаете и какво 
Всъщност представлява... 


Геймплеят 
Играта протича 8 два плана. 


Условно ще ги нарека стратегичес- 
телета 


за промяната В 06с- 
тановка- 


Ки u тактически. В началото и след 
Всяка мисия пред Вас ще се появява 
тактическият, под формата на 
земното Колбо. Тук ще Виждате и 
наборът от мисии, koumo Ви се 
„предлагат“ 8 момента. Изби- 
рате една от тях (оста- 
налите можете да ги 
откажете, или да ги 
Възложите на 5 
други части от, 
Х-Сот, но та- 
Ка или ина- 
че не 3 
Виждате 
Какво се; 
случва 
там) = 
обикно- 7: 
бено не 5 
про- 
пускате 2:42! 
мисиите, Û 3 
които трябва? 
да завземете г. 
база - след Което 
се пренасяге на так 
тически екран с оруги 
думи - на бойното поле. B 
самото начало имате само 
2-ма Войника, 8 последствие < 2 
групата ви ще нарасне u мое и 
наброява до 6 човека, като Всеки Ж 
оцелял можете да го използвате: j 
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та. Какви може ga са последствия- 
maom това? „Я извънземно“ - nay- 
за; „A уцелих го“ - пауза, „Нямам My- 
ниции" — пауза, „ Не Виждам против- 
ника“ - пауза... За да не стане игра- 
та прекалено накъсана, тромава и 
досадна, разработчиците са предви- 
дили да можете да указвате 8 какви 
случаи да бъдете известявани. 
Трябва да се знае, че ако не Вземете 
отношение персонажът ще продъл- 
Жи да изпълнява последователност- 


та от команди, а заповедта „атаку-. 


Вай противника" я обезсилява. 


Като цяло, с едно изречение, * 


развитието на играта може да cê 
опише така: мисиите стават Все 
по-трудни, враговете Все 10-М0Ш- 
ні, оръжията Все: по-смъртоносни. 

с Един: om най -интересните еле- 
менти, безспорно, e вкипирането на 
хората ви. Де натискане на бутона 
за 83800 се отваря екран с Войника 
и Какво притежава. Вдясно се нами- 
рат оръжията, мунициите и брани- 
те - разнообразието е огромно, 
особено 8 по-късен етап от играта 
= пистолети, автомати, Картечни- 
ци, гранатомети, ракетомети,: 
извънземни бластери и Какви ли не 
гранати, брони с, различни показате- 
ли: Няма да закупувате оръжия и 
екипировка — тях ще ги получавате 
като трофеи и това: 8 нещо ново, 


` „спрямо предишните заглавия, Koge- 


то трябваше да cu, ги произвежоа- 
me. В настоящото UFO обаче ukoro- 
мическият влемент в орбен, Над 
са 70 достъпни оръж ви те биха 
изненадали дори alpu феновете. 
Според уменията на Войника е добре 
да го екипирате Я оръжия, които 
може да използва по-добре, а ако е 


лекар с аптечки. Ако Желаете след 
това дори може да го накарате да 
тренира еднократно специалност- 
та, 8 която е добър: Като стана, 
дума за лекари и аптечки трябва да 
спомена, че пострадал: om битката 
„Войник ре, Но остава. 8 ста- 


боси oa 
сан Време 


ща сила В разе umuem на upama. 
Ако се нуждаете ог повече лабора- 
тории просто натиснете Върху ба- 
зата и сменете Buga ü + тя ще се 
преустрои за 1 денонощие (Вирту- 
ално, не рвално). ; 

И сега един основен елемент 8 
подобен род игри - управлението. 
Адски опростено - изцяло.с мишка- 
та, ако не се брои и най-използвания 
клавиш - интервалът (пауза). Изпо- 


МІРДЕ імен” 4 
ТИИ 2 


чавате земното кълбо, a по Време. 


на мисия да сменяте ъгъла на Виж: = 
дане - камерата се бөрту на 360; 3 
градуса. Забележите ли извънземно 
просто го посочвате с маркера с" - : 


десния бутон на мишката ш ОГЪН 
За графиката ще Ви оставя ба 
съдите най-Вече по скрийншотове-: 
те, но ако нещо се случи с печата“ 
Все пак ga: Вметна, че е доста gob: 


лзвайки скрол бутона на мишката: 
може да приближавате или отдале-._ 


T на минимал (пом 


ра. Щом Като си говорихме за роти- 
ране на камерата, Вероятно CMe Ce 
досетили, че е 30, което също така 
позволява и гоот-Ванегто: Ефектът 
е много Красив, а дори отблизо 
текстурите „не изсъхват“, а успя- 
Ват да запазят относителна ge- 
таблност. Архитектурата на гра- 
довете:е прекрасна, детаблността 

г на сградите - на ниво. Да не 2080- 
рим за горите - сякаш сте излезли 
да погледате есента сред природа- 
та. Войници са брутално анимирани, 
движенията са плавни и реалистич- 
ни; моделите не са респектиращо 
овтаблнц и Върху тях не „тежат“ 
смайващо количество полигони, но 
са повече от задоволителни; оръжи- 
ята са като истински. 

Всичко това, наред с музиката, 
Която прекрасно допълва действие- 
то и държи В напрежение, оформя 
една pa "ны 8 която 


Bukom „An Alien!“ unu What's this? | 


gokamo ce намирате 8 птомногте kòs 


pugopu Ha някоя база или сред пуб-. 
„тинята ще ви Кара да подскачате 
На cmona. Съветът ми е - играйте 
на [помно и със слушалки. 
Ha играйте - това казах! UFO 


< Райегтат заслужава всяка секунда... 7 
2) Която ще, ü оровлите. Hesagucumo 
‚ om някои соц: недостатоци, Като. 


„недобре направената. ОЕО-педията: ~ 
. (0звънземната енциклопебия), 8 kon- 
mo подобаващите: ‘графики на (вън. 


4 земните и техните оръжия, са за- 


менени с посты анимации; липсата 


вече = отита кта че посто- 
AHHOMO: паузиране цузобщо - изве A 
cmhama тромавост и накъсаност, 

може б биха се сторбли малко U3- з 


това е игра, Която е ЗАДЪЛЖИТЕЛА = 
а Всеки убажаващ себе. си pa. Не 
само заради славното 0 минало, а: 
заради славното. 0 настояще, а нае 
дявам се --Не по-малко ТШ ü, 
бъдеще. Успех! 


Т 


а Карта) u най» — 


нервящи за несвикналите геймъри; ^^ 


У 


53% 


а 


лед овумесечен системен 

тормоз над Freeman, 8 една 

прекрасна съботна утрин 
извъня телефонът. Единственото, 
което спаси зВънящия от справедли- 
Вия гняв на грубо разбуден човек, бе 
Вестта - игрицата ти е тук. Поло- 
Вин час прекарах 8 зяпане на двата 
диска със скромния надпис Chrome. 
Половин ден по-късно поглеждах mo- 
нитора, почесвайки се Като Разиел 
пред бездната. 

Защо Ви ги говоря тези глупос- 
ти ли? Може би за да разберете по- 
добре това, което се Каня да кажа. 
Очаквам играта от месеци. И пя не 
трябваше да се превърне В „поредния 
шуутър“. Според описанията прили- 
чаше на достоен конкурент на Unreal 
2 - със собствен енджин, разнообраз- 
ни мисии, рпг елементи. Уви, Хромыт 
си Върви по добре уптопканите пъте- 
Ки на їрѕ-ите, Вкарвайки тук-там по 
някой свеж лаф или хубава, но недоб- 
ре рвализирана идея. Но да зарежем 
личното разочарование. Ще Ви разка- 
Жа за Какво става дума. 


Бъдещето 

Далечното бъдеще. Хората бав- 
но заселват планета след планета. 
Всички са Водени от изконното чо- 
Вешко желание за Власт, kunu нова 
„златна треска“, по-точно - „треска 
за хром“. Така и не става ясно, Какво 
толкова му е специалното на тоя 
метал, макар заради него да измря 
маса народ В играта. Иначе обста- 
новката, В която попадате е футу- 
ристична Версия на Дивия запад - за- 
бутана планетна система, яки наем- 
ници, за Които няма разлика между 
ръката на закона и тази, с която 
държат пистолета, няколко Компа- 
нии, които Взаимно си избиват хора- 
та и завземат находищата. Разбира 
се нашият герой е именно един от 
гореспоменатите „каубои“, Кръстос- 
Ващи Космоса В търсене на нови 
предизвикателства и сменяйки стра- 


ната 8 зависимост от предложена- 
та сума, а не мижатурка, опитваща 
се да свали совалка с миньорската 
Кирка. Макар че, Като се замисля, ако 
беше пич щеше точно това да прави, 
Вместо да се опира на целия арсенал 
от всевъзможни пушкала. Тъй ами, 
на Супермен и едни голи Юмруци му 
стигаха. Името на левента е Болт 
Лоугън, бивш член на Expedition Corps 
и Специалните части – един от най- 
добрите. Според традициите на Жан- 
ра още 8 началото на играта той се 
сблъсква с предателството на 
партньора си и е зарязан сам В база- 
та на лошите, попадайки В стая с 
три заключени Врати. Спасението се 
появява ненадейно - 8 лицето на съ- 


щество от Женски пол, сякаш изпъл- 
зяло след полунощ от екрана на те- 
левизора на Freeman, настроен на 
един от ония специализирани Канали 
(справка – Противопоставянето). 
След тая сцена играчът окончателно 
е „погълнат“ от ставащото на ekpa- 
на и Вече с трепет очаква грозното 
отмъщение, но Вместо това 
действието ни пренася около година 
по-късно, когато Болт, заедно с Кери 
(така се Казва мацката) обикаля пла- 
нетите 8 търсене на работа, която 
да му осигури заниманието, което 
най-добре умее - да тества ефекта 
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на различни оръжия Върху каквито- 
там-се-намерят противници. И та- 
ка, приемайки безобидната наглед 
мисия за издирване на някакви Кон- 
тейнери, нашият приятел успява да 
се забърка 8 разправиите между три 
Корпорации - Spacon, Zetrox, СогеТесћ 
и същинската игра започва. 


Автор: Оатопй 


Жанр: Екшън от първо лице 

РС: 1GHz, 256КАМ, 32M8 Video 
Сложност: Средна 

Време за усвояване: 10 минути 


Прилича на: Unreal 2, Halo 


Да не cu поплюваме, Когато... 
оплюбаме 

Историята е безкрайно плоска, 
липсва 0 мащабност, усещането на 
последния оцелял, спасителят на 
Вселената и прочие. До последно се 
надявах да стане нещо, да се разкрие 
някоя добре пазена тайна, но играта 
свърши, Както и започна - безлично. 
Най-сбежият момент се оказаха раз- 
говорите между двамата съдружни- 
ци, които упорито се опитваха да 
скрият по-специалния си интерес 
един Ком друг. 

Искам добре да ме разберете - 
играта е наистина добра, но - Както 
Все по-често се случва - не е това, 
което предварителните информации 
те надъхват да очакваш. Надявах се 
да се сблъсКам поне с достоен Конку- 
рент на Unreal. Сами знаете с Какво 
се свързва Unreal - с бруталната си, 
почти болезнено натрапваща се ат- 
мосфера, с Виртуална реалност, Коя- 
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то 8 един момент се улавяш, че 
Възприемаш почти Като самата 
действителност. Не в имало и все 
още няма друга такава игра. И 8 то- 
Ва отношение Chrome няма да я сва- 
ли от трона. Тя е просто поредната 
игра, Внушаваща усещането, go бол- 
Ка познато от толкова много шу- 
уптьри, за якия мъжага с голямата 
пушка, за опе-тап-агту, който разчи- 
ства планета след планета В името 
на някаква си цел. Силната история, 
атмосферата, интригата, мъчшпел- 
но трудните битки с могощи про- 
тивници, изстискващи уменията и 
рефлексите go максимум, след koumo 
се чувстваш адски удовлетворен, 
страха - тук това го няма. Играта 
е покортително линейна, Водят те 
брифинги, 8 Които без много обясне- 
ния се указва следващата подзадача 
от мисията и толкова. Нямате 
контрол над събитията, никакво 
право на избор. От един определен 
момент нататък мисиите стават 
твърде еднообразни - еднакви 
асансьори, напълно идентични 8ра- 
ти, повтарящ се до 8трысбане сорс, 
зациклил по мониторите. Открито 
пространство, сива сграда, Влизаш 
8 нея, избиваш, минаваш 8 следва- 
wua Коридор, избиваш, щракаш Копче 
и процедурата се повтаря. От Време 
навреме В Края на мисията се появя- 
Ва и по някой бос, унищожаването на 
който изисква малък склад за амуни- 
ции наблизо. 

I wish I could Пу или стелт mu- 
сиите - може би най-трудната част 
8 цялата игра. Ще се опитам да опи- 
ша ситуацията: огромна база, 
разхвърляни на произволни места Ка- 
шони, много Войници, мотаещи се 
безцелно из нея. Единственото спа- 
сение се оказва cloaking демсе-а (при- 
дава относителна, но краткотрайна 
невидимост). Проблемът е, че тряб- 
Ва да се придвижваш много тихо, Ко- 
ето на практика означава да трени- 
раш патешко ходене. Сещате се, че 
скоростта Ви на придвижване Кле- 
чешком е отчайваща, а това есте- 
ствено силно повишава риска да Ви 
забележат – Врагът открива стрел- 
ба и мисията пропада. При опит за 
по-интимни отношения с някой про- 
тивник, което тук означава дистан- 
ция под двата метра, започва Кръс- 
тосан огън. След Като минете ми- 
сията 8 базата, играта ви изп- 
люва В една хубава долина с 
добра Видимост и много пап- 
лач, която самоотвержено се 
изправя пред снайпера Ви и 
Вие си отстрелвате на Воля. 
И ето, че идва Веселата 


част - Втора стелт мисия. Съвет – 


не захвърляйте играта точно тук, 

нататък подобни гаври няма да има. 
2 Газ! 2 Furious или да продъл- 

жим графата с неизполнени обеща- 


ния. Превозните средства трябваше 


да са 8, за съжаление можех да полз- 
Вам само четири - спийдър, бъги и 
две разновидности на walker. Оста- 
налите са си просто анимация, Кое- 
то, след като се сблосках със 
спийоора още 8 първата мисия, MO- 


Же би не е чак толкова лоша идея. Не 
ми се мисли Какъв би бил резултата, 


ако разчитаха на мен да управлявам 
совалката, предполагам - катастро- 


фален. Превозните средства, без 
спийдъра, са оборудвани с Картечни- 
ци и безкраен запас амуниции. 
Наскегѕ З или Какво още можем 
да научим за Компютрите. Нямаше 
как да се размина с логването Като 
суперюзър В различните терминали. 
Благодарение на това най-накрая 
разбрах що е то хакване. Спомняте 
ли си онзи тип игри - отваряне на 
различни фигурки, докато се откри- 
ят две или три еднакви? Ето това 
явно правят мистериозните ха- 
Кери - забравете писане- << 
то на команди В Конзола, Ў 
истината е 6 ge- 7% 
те. Ноноц- 


щракане с мишката по квадратчета. 
Развива наблюдателност, зрителна 
памет, бързи рефлекси... зная, че се 
УВличам, но след десетото подобно 
изпълнение, Видът на Всяка нова Кла- 
Виатура 80ыхбаше неопределеното 
чувство на gexa Вю. Във Втора част 
се надявам да Вкарат и тамагочи. 


И щедро да развързваме чува- 
лите, дойде ли ред на похвалите 

Както несъмнено ще забележи- 
те, играта има Висока оценка. По-20- 
ре споменах, че 
това е една 


игра и тя наистина е точно такава. 
Ако подходите Към нея без големи 
очаквания ще Ви изкефи. Без повече 
голословия преминабам към аргумен- 
тите. 
I shot the sheriff или най-Важно- 

то 8 шуутъра. Екшънът. Той поне е 
8 изобилие. Може би, би могъл да бъ- 
ge и по-разнообразен, но единствено- 
то, което със сигурност не може да 
се каже за него е, че липсва. Освен 
това Chrome се оказва една от бели- 
те лястовици сред фантастичните 
Ірв-и, по отношение на реализма при 
стрелба. Оръжията изглеждат като 
модификации на съществуващи и се 
държат Като такива. Откатът и 
разсейката са доста сериозни, улуч- 
Ването на противник на по-далечно 
разстояние е трудно. Реализмыт е 
Вптокан и по друг начин - чрез Hanu- 
чието на инвентар. За разлика от 
другите шуутъри, Където персо- 
нажът ви явно Крие В дрехите си ня- 
какъв аналог на сандъКа от мъдро 
Крушово дърво, от Който при нужда 
може да извади дори гаубица, или пък 
- ако ми позволите Волността да 
стана цинична - очевидно притежава 
способността да навре цял арсенал В 
някои части на тялото си, тук eku- 
пировката е ограничена до тази, koa- 
то може да се вмести В инвентара. 
Мястото 8 него е Колкото да побере 
едно оръжие (без да намесваме пис- 
полета и ножа), няколко гранати, an- 
течки, няколко пакета амуниции, би- 
ноКъл и някоя и друга ожуножурия. 
Пребъркване на Вече мъртви- 
те противници става 
по следния начин: 
нашият човек 
се разполага 

до трупа и 
започва спо- 
Койно и систе- 
матично да изу- 
чава оръжията 
му, докато Куршу- 
мите на Вражеския 


снайпер дълбаят малки кратери Hao- 
KONO... 

Преди Всяка я мисия cu избирате 
подходящо снаряжение. Понякога се 
чувствах Като пред сандъКа си 8 Ди- 
абло – същият трескав стремеж 
Ком създаване на някакъв ред, Внима- 
телно подреждане на health-a, амуни- 
циите и пр. 

Общо Взето играта можете да 
я минете с подобния на Узи NoN 
‘Frager’ или първия С9/5 или 12мм pe- 
Волвер BjornHD, Който идеално заме- 
ства неточните автоматични оръ- 
жия. Единственият случай, когато е 
необходима базуката например, е при 
сваляне на транспортните 73 
Согѕаіг. Гранатите са учудващо мощ- 
Hu u след хедошотите се открояват 
Като най-добрия начин за премахване 
на босове. 

Ге the bodies hit the floor. Пред- 
Варително скриптираните Врагове 
Винаги са ми напомняли на ловци, 
Клечащи на пусия, които се активи- 
рат при преминаването на подходя- 
щия дивеч. Chrome е изцяло скрипти- 
рана (това също ме разочарова), но 
поне поведението на противниците 
е В някаква степен интелигентно - 
Крияг се зад Кашони и стени, бягат 
от едно помещение В друго, поприк- 
лякват за по-голяма точност. Звучи 
добре наистина и е факт - допринася 
за тоба да Възприемате гадовете 
доста по-сериозно от Капачките на 
Въртящото се Колело 8 стрелбища- 
та по панаирите, но не един и два са 
случаите на малоумната ситуация 
да си седим с Врага, приклекнали един 
срещу друг и да се пуцаме, опитвай- 
Ки се да се уцелим Взаимно. 

World... is so beautiful. Първата 
ми мисъл, когато Видях гората 8 
пролога бе - невероятна! Напразно 
съекипникът ми подвикваше да 
побързам, Лоугън се бе забил 8 един 
храст и разглеждаше листенцата и 
Кората на близката бреза. Кога за 
последен път сте успявали да раз- 


познаете някой представител на 
флората В игра? Графиката не при- 
тежаба лъскавия и доста шарен Вид 
на тази от Ънриол 2, тя просто е 
твърде реалистична. Трудно е да се 
използва думата „Красива“ за нещо, 
което Всеки ден се наблюдава през 
прозореца, поне до момента, 8 Който 
не се Види пренесено на монитора. 
Докато пиша това, пред очите ми се 
мяркат белите склонове и падащите 
снежинки на Іседиага, почти същите, 
които усещаме Върху лицата си Вся- 
Ка зима. Двете заплашително над- 
Виснали огромни луни на Гоопта и за- 
лязващото слънце, обагрящо океана 
8 Корвавочервено... Липсват и проб- 
леми с Клипинга, мъртвите Врагове 
не падат през стената, а плавно се 


плъгат по нея. Нито Веднъж не Видях 
подаващото се дуло на някое оръжие 
през затворена Врата. 

Озвучаването е на стандартно 
добро ниво, подходящи актьори, реа- 
листични звуци при различните лока- 
ции. Музиката (където я има) допъл- 
Ва идеално атмосферата - напрегна- 
та при екшън, спокойна при разходка 
из гората. Всичко това, Като цяло, 
изгражда облика на една доста Клас- 
на игра, за удоволствието от изиг- 
рабането на която Влияние оказва и 
още нещо, много съществено... 


[Философски 
тайм-аут 

Кое ни прави 
хора? Външната 
обвивка, ограниче- 
ните ни способ- 
ности и рефлекси 
ши онова загадъч- 
но нещо, наречено 
душа? Какво ще 
стане ако заме- 
ним зрението си, 
подобрим мускули- 
те, направим тялото почти неуязви- 
мо на физически наранявания, използ- 
Вайки нанотехнологиите. Единстве- 
ното, Което остава от предишния 
човек е способността му да разсъж- 
дава - студено и безпристрастно, 
подобно на машина. И това почти го 
приближава до онази древна идея за 
съвършенство - за да го постигнеш, 
Жертбаш човешкото. 


Мнозина воини В това бъдеще 
го правят, превръщат се В Киборги. 
Имплантите не просто дават преи- 
мущество, те са единственият на- 
чин за изравняване на силите. С то- 
Ва стигаме до обещаните ВРО-еле- 
менти. В действителност такива 
не съществуват - преди мисия Ло- 


угън си присажда по някой ъпгрейд, 
който с Времето се асимилира от 
тялото и започва да се използва пъл- 
ноценно. 

Ето и някои от тях: 

Eye Scope - Кибер ретина, Която 
се поставя на лявото око и позволя- 
Ва увеличение при прицелване с оръ- 
Жия без оптика; 

Motion Improver - повишава cko- 
ростта на придвижване; 

Targeting Assistance - подобрява 
точността; 

Muscle Improver - намалява от- 
Ката. 

При активирането на един или 
няколко импланта, след известно 
Време системата се прегповарва, ko- 
ето Води до забележимо Влошаване 
на видимостта. Имплантите съв- 
сем определено са сред освежаващи- 
те играта елементи и В значителна 
степен подкрепят геймплея и цяло- 
стното усещане за едно технологич- 
но бъдеще. 


Дойде моментът на равнос- 
метката. Ще се опитам да я събера 
В няколко думи - удивителна графика 
с Възможност за пресъздаване на 20- 
леми открити пространства, доста 
добри оръжия и физичен модел, при- 
личен екшън, но еднообразен 
геймплей, посредствен мултиплейър, 
плах опит за създаване на някаква 
интрига между персонажите, изклю- 
чително слаба фабула. Като цяло — 
игра с голям, но не добре реализиран 
потенциал да пресъздаде невероятно 
поглъщаща атмосфера. Приемете, 
че тази констатация е повлияна В 
немалка степен и от личното ми ра- 
зочарование. Сигурна съм, че ако HA- 
Кой подходи без някакви особени 
очаквания и с идеята за нещо прият- 
но и разтоварващо, ще остане въз- 
хитен. 


workshop.headoffcom 


Conflict: 


рез Вече далечната 1991 

година армията на Ирак 

нахлува и окупира Кувейт. 
В отговор ООН, начело с американ- 
ците, изпраща умиротворителни 
Войски. Слага се начало на Пустинна 
буря. Всички знаем Как завърши ma. 
Може днес да се говорят какви ли не 
небибалици, да се правят Всякакви 
филми и да се изписват тонове хар- 
тия за американския героизъм и са- 
моотверженост, но истината е, че 
тия пичове напускаха интелигент- 
ните си бомби от Воздуха, натикаха 
Високотехнологичното си превъзхо- 
дство В мутрата на Саддам, сри- 
паха му задника от Високо и се Вър- 
наха 8 Къщи. Операциите по суша, 
макар и не точно разходка, не бяха 
нещо, Което да постави Кой знае 
Какви предизвикателства пред nexo- 
тата, не се разгърнаха 8 широкома- 
щабни фронтове, нито nok се omau- 
чаВаха с Кой знае Каква ожесточе- 
ност, че да определим цялата опера- 
ция Като нещо повече от Конфликт. 
Конфликтът Пустинна буря. Точно 
Както се Казва и ревюира- 
ната от мен игра. 

Тя, разбира се, е 

екшън. Шутър с Въз- 
можност перспек- 
тивата да е от 
първо (ЕР5) 


или трето лице (ТР5), за да сме по- 
точни. Още 8 началото имате два 
избора - да се присъедините Към 
англичаните от SAS или Към Delta 
Force. Независимо от избора, В раз- 
личните мисии ще Водите елитен 
екип от четирима командоса. Преди 
да се спрем по-подробно на тях, да 
хвърлим поглед ком основата на 
Всеки един екшън, базовата плос- 
Кост, Която придава облика, и Върху 
Която се гради геймплея... 


Техническата част 

Честно Казано, еножинът не ме 
Впечатли с нещо особено. Все пак 
физиката 8 играта е доста прилич- 
на - поне покрива екзистенциалния 
минимум, след който персонажите 
престават да изглеждат и да се 
движат Като пластмасови или nap- 
цалени КуКли на Конци, анимирани 
Върху зле нарисувани екстериори. 
Предсмъртните анимации Карат 
Вразите да умират В различни пози, 
зависи Как ги покосят куршумите - 
уцеленият В главата се срива Като 
отсечено дърво, другите се гърчат 
известно Време - но са само някол- 
Ко на брой. Има зони на поражение и 
гадовете КорВят адекватно - cno- 
ред мястото, Където е Влязъл 
Куршумът - но играта e далеч 
от Кървавия брутализъм 
на 50Ғ. Като 


цяло графика- 
та 6 що-годе сносна - не чак 
да „избожда очите“, но не 2U U 
радва. Да не споменавам, че 
ако се загледате 
(не, че Вие ра- 
бота, но на 
менми €), 
често се Bux- 
да коде свършват и 
koge започват текстурите. 
Експлозиште пък са Всичко дру- 
го, само не и нещо, Което да Ви 


роизводи 
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Възхити. 

Не искам да пооминавам и бъг- 
чето, което на няколко пъти ме u3- 
Вади от релси - Внезапно Всички 
текстури изчезват, а Войникът Ви 
стои сам, сякаш насред едно синьо 
нищо, разнообразено тук-там с ня- 
Кое и друго облаче. Рядко се случва, 


но е дразнещо. 
В безметежната златна среда 
попадат и звуците. Понякога се чу- 
ga тая „златна среда“, която толко- 
Ва често даваме за пример В опит 
да обясним Качествата на едно или 
друго нещо... по-близо до посред- 
стбеността ли е или до гениално- 


стта? Или си зависи от този, Кой- 
то използва термина? По-вероятно 
е да е Второто. Във Всеки случай 
диапазонът, Който съм забелязал да 
обхваща, е доста обширен. В тая 
Връзка бих Желал да подчер- 


тая, че златото тук 
е малко поизтър- 
Кано и потъм- 
няло. Но Все 
още минава 
за злато. 
Та за 
звуците - 
може би ще 
те излъжа, 
ако кажа нещо 
добро или лошо #8 
за музиката и звуци- 
те 8 Desert Storm 2, прос- 
то докато пиша, не мога да си 
спомня нищо за тях (и то не да ре- 
чеш, че съм си изключил колонките - 
работеха си). Вие преценете хубаво 
ли е или лошо това. 


Играта 

Геймплеят предлага смесица оп 
бойната обстановка на Delta Force и 
работата В екип, присъща на 
Rainbow Six. Както Казахме, ще ko- 
мандвате четирима Командоса: Кла- 
сически морски пехотинец, снайпе- 
рист, „гънар“ или тежко Въоръжени 
пич и сапьор. Бойците Ви трупат 
опит и Вдигат нива. Примерно Като 
ползваш дадено оръжие, ставаш все 
по-добър с него. След успешна мисия 
Всеки Командос получава определено 
Количество опит и Възможност за 
побишение 8 чин. Различните умения 
на подчинените Ви се допълват и 
спомагат за изпълнението на миси- 
ите. Има и неща, които и четири- 
мата могат да Вършат, Все пак не 
е нужно 0а си сапьор за да хвърлиш 
една граната. Отделните персонажи 
използват различен набор от оръ- 


Жия и екипировка. Пушкалата са за- 
имствани директно от реалност- 
та. Въпреки това не става дума за 
игра за маниаци на тема реализъм. 
Тук реализмът, характерен за РС иг- 
рите, е добре балансиран и 
Вплетен 8 аркадност- 
2. та, по-типична за 
Кконзолните 
екшъни, за да 
се слеят 8 
един доста 
приятен и 
динамичен 
геймплей. 


Във Връзка с току-що Казаното е 
нужно да спомена, че играта е порт 
от Конзолна Версия и това 0 личи - 
най-малкото В менютата. Автори- 
те явно не са искали да дразнят иг- 
рачите с Възможността да им уби- 
ят някого от групата, Коепо да go- 
Веде до многократно и дразнещо 
првиграване на мисията... Командо- 
сите Ви имат определени статис- 
тики и стойности на здравето. Ако 
„Кръвта“ им падне на нулата те ня- 
ма да умрат, а просто ще са тежко 
ранени, нужно е да ги излекубате с 
помощта на аптечка, иначе след оп- 
ределено Време наистина ще заги- 


нат. А поне аптечки дал бог. Ако пък 
здравето на даден боец падне под 
нулата (точно така, правилно си 
прочел) е нужно някой да го боцне с 
един Steam Рас. Досещате се, че ако 
здравето на Всички от групата nag- 
не под минимума, следва или рес- 
тарт или load. Внасянето на допъл- 
нителна доза напрежение се пости- 
га с ограниченият брой сейвове (за 
повечето мисии по 2), Които са goc- 
тапточни, ако сте предпазливи. Под 
предпазлив имам предвид да не се 
изживяваш Като непробиваем, а да 
се пазиш от Вражите Куршуми, да 
приклякаш, да лазиш, да се промък- 
Ваш Внимателно, да хвърляш дшмни 
гранати, за да не може някой танк 
да те Вижда и обстрелва, докато 
намериш прикритие. Като говорим 
за движенията, сигурно си задавате 
Въпроса доколко е Възможно Камера- 
та 8 перспектива от трето лице да 
не затруаняба тези действия? Не 
се Кахорете, няма да имате пробле- 
ми с това - Камерата е достапточно 
добра. Всъщност, Комбинирането на 
двете перспективи е пътят Ком 
минаване на мисиите, които са 15 
на брой. Не си мислете, че превър- 
тането на 05 2 е лесно, играта ще 
Ви накара да се поизпотите. Играта 
не е нито прекалено Къса, нито пре- 
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Калено дълга. Според мен разработ- 
чиците са успели да усетят правил- 
ния момент, В който ma трябва да 
приключи - преди да Ви отегчи и 
след като сте прекарали с нея goc- 
тапточно Време, за да не я проклина- 
те, задето е твърде кратка. 

Една от силните 0 страни, Коя- 
то помага да не я захвърлшпе с Hen- 
риязън рано-рано, е Изкуственият 
Интелект. Противниците имат 
достаточно пипе 8 главите си, за 
да залягат, да се крият и премя- 
тат, действат и доста организи- 
рано. Като хрътки са - надушат ли 
те, се изсипват на талази и те 
преследват упорито Като Пепе 
Скункса. Като Казах добър ИИ, не си 
представяйте нещо феноменално - 
просто играта е сравнително добре 
скриптирана и Враговете успяват 
да бъдат 8 известна степен предиз- 
Викателство. Което не шм пречи 
понякога да са и доста малоумни и 
дезориенпирани, чудейки се откъде 
им нова смъртта. 


Равносметката 

Conflict: Desert Storm 2 е една 
прилична игра - приятна, динамична, 
умерено реалистична. От Всички 
тия средностатистически игри, ko- 
што се появяват напоследък и kou- 
то няма да доведат до някакви ре- 
Волюции ши Върхове В Жанровете 
си, но са достатъчно интересни, за 
да им отделите от Времето си. 

Може би не 0 трябва чак толко- 
Ва много, за да бъде голям хит - са- 
мо някой разработчик, отличаващ 
се със слабост Ком изпиването на 
детайлите, перфекционизъм и любов 
Ком онова, което Върши. Но He e ли 
така с Всичко В Живота? Все пак Ви 
я препоръчвам - тя ще Ви предложи 
сравнително балансиран геймплей, 
който доставя удоволствие, а нали 
Всички това търсим В една игра... 


преса Права 


шогңѕпор.пеаоогт.сот 


gamers workshop 9/2003 


| mo Как прищявка на съоба- 

та доведе дотам, че В то- 

Зи брой ще прочете (аКо че- 
тете, разбира се) за две игри, 
експлоатиращи почти един и същ пе- 
риод от американската история. С 
Впечатленията на колегата Duffer от 
първата ще можете да се запознае- 
те някъде по другите страници. Не 
знам дали фактът, че Втората от 
тях попадна В моите ръце е породен 
от прищявка на гл. редактор, но та- 
Ка ши иначе още В самото начало 
държа да отбележа, че хич и не мисля 
да се оплаквам, дори напротив - ос- 
танах доволен. И ако шефът сие 
мислел, че Мо Man’s Land отново ще 
ме прати В „Крачната“ рубрика, то си 
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e направил криво cmemkama. Добре, 
че понякога съдбата проявява и при- 
щявката да си играе с шефовете. 
Или Както е Казано „Когато котката 
спи, мишките лудуваг на Воля“. Така 
шаз - Каня се да се развихря на цели 2 
страници, а главният друг път да не 
дреме. 

Но по темата. Мо Man’s Land е 
стратегия В реално Време (RTS), ба- 
зирана на американската история и 
по-конкретно — периодот между 
пристигането на първите Колониза- 
тори, до Края на 17 бек. Резултаптот 
е един доста обширен сингъл плейър 
с общо 30 мисии, разделени на три 
отоелни Кампании. Първата илюст- 
рира опита на Испанците да Колони- 


РЕЙТИНГ 7 1 
o T 


LLLLLLLLRE 


LLLLLLL ШЕН 
ИИ 
Ц | 
LLLLLLLL EE 


зират Новия свят, втората се усук- 
8a около обединябането Ha 086 om 
местните индиански племена В бор- 


бата им за оцеляване В променящия 
се свят, а третата проследява ис- 
торията на едно Английско семей- 
ство от дните му като колонисти, 
през революцията и завършва чак с 
миграцията му на Запад Като засел- 
HUUU. 

Бырзам ga отбележа един om 
значимите плюсове на играта - тя 
ще Върви сносно и на по-слаби маши- 
ни, при това изглеждайки добре. Гра- 
фиката е изцяло 3D и изобразява един 
не много детайлен и богат, но Все 
пак доста приятен за окото Виртуа- 
лен свят. Степни, горски и снежни 
терени, смяна на климатични усло- 
Вия, Волни целуват плажовете, във 
Водата лудуват риби, акули лудуват 
с рибите, 8 плитчините прозират 


Автор: Irenicus 


скалите и растенията по соното — 
Все неща, които така или иначе сте 
Виждали, но пък така или иначе е ху- 


ae 


баво ga ги има. С много свежо 
чувство ме остави начинът, по Кой- 
то са анимирани движенията. Кога- 
то презареждап Войниците спират и 
наптопкват с барут дулото, когато 
стрелят от орожието се стрелва 
фина струйка дим, при смяна на посо- 
Ката на придвижване ездачьт дръпва 
юздите, а конят първо извърта шия- 
та си и чак после прави завой с тяло. 
Другото, което отново „така или 
иначе сте Виждали“ В много игри, но 
аз съм длъжен да го отбележа за та- 
зи, е ясната диференциация между 
отдвлните фракции. Различен е архи- 
тектурният стил на сградите, раз- 
лично еи облеклото на единиците. 
Последното доста облекчава управ- 
лението им и като цяло такглическа- 


та ви ориентация 8 големите меле- 
та, Когато наблюдавате събитията 
на максимално отдалечен zoom, за да 
имате по-добра глобална Видимост. 

Говорейки за фракции, В играта 
те са шест: Англичани, Испанци, Пат- 
риоти, Заселници, Горски индианци и 
Прерийни индианци. 


Фракции и единици 

Англичаните имат най-силната 
пехота, Испанците доминират по мо- 

: ре, Патриотите са с най-мощната 

` артилерия, Индианците не разполагат 
с Кой знае Каква технологична мощ, но 
по подобие на зергите се размножа- 
бат бързо, движат се бързо, строят 
бързо, а притежават и други екстри, 
за Които ще стане дума по-Късно. 
Фракциите се отличават и според ос- 
новните си потребности, например 
испанците ползват много златото, 
патриотите - храна, индианците - 
дърва и т.н. 

Всяка от страните има с Какво 
да изненада противника и Всяка разпо- 
лага с уникални бойни единици, прите- 
Жаващи специални умения (по 3 за Ha- 
ция), докато останалите В една или 
друга степен се припокриват Като 
показатели и функции. 

Така например Английският Ковач, Кой- 
то след няколко ъпгрейоа, със своите 
1200 точки Живот и трите си бру- 
тални умения (удар по сграда, при Коя- 
то тя търпи значителна щета, вре- 
менно увеличаване на здравето на 
близките единици и развърглането с 
големия ковашки чук, с който нанася 
страховити поражения на околните 
единици), е като аналог на самоходен 
танк. Шаманът на Горските индианци 
пък може да призовава Животни с ау- 
ра, даваща специални бонуси на окол- 
ните единици (кръв, щета, скорост), 
Както и да Вдига мощни духове от 
падналите трупове, изсмукващи здра- 
Вето на Всеки Враг, Когото докоснат. 

В мой безспорен фаворит се 
превърна испанският „pistoleer“, който 


само с един изстрел убива (почти) 
Всяка единица. 


За да не се Възползват от уме- 
нията си постоянно, специалните 
единици са ограничени благодарение 
на нуждата от налична мана, която 
след изразходване бавно се Възста- 
но0я8а. 

Както Вече е стандарт, Всеки 
род Войска се ползва от бонуси сре- 
шу определен друг. Related Design са 
измислши и Как да решат баланса от 
гледна точка на технологичното раз- 
Витие. 

Липсата на топове при индиан- 
ците, да речем, е заместена с 


ъпгрейд за огнени стрели, след който 
стрелците на туземците получават 
бонус срешу сгради. Освен това чер- 
Венокожите са единствените, koumo 
могат да плуват и това ги прави 
много по-маневрени и изненадващи 
за противника. (Впрочем така беше и 
8 America, но хайде - пичовете поне 
са крали от самите себе си – бел. 
ред.) 

Може би за да смекчат действи- 
ето на това огромно преимущество 
дизайнерите са поставили и акулите, 
но така и не ми се отдаде случай да 
изтествам-дали хищници си падат 
по човешката мръвка. Между друго- 
то направи ми добро Впечатление и 
фактът, че когато стреляте с някое 
оръдие по Конница умират Конете, а 
Войниците стават пешаци. Ако пък 
успеете да убиете ездача, а Конят 
оцелее Ваш пехотинец може да го ях- 
не, стига да при- 
тежава умения 
за езда. Само e8- 
ропейците мо- 
гат да строят 
Конюшни, Къде- 
то или да „ота- 
| negam“ Кон, Кой- 
то Впослед- 
ствие да бъде 
яхнат или напра- 
Во да изтрени- 
рат кавалерист. 


Индианците се снабдяват с Коне 
Като ловят дивите или Крадат. 


Мо Man’s Land е първата игра, 6 
Която се сблъсквам с така наречени- 
те контра-ъпгрейди. Срещу 300 зла- 
то например можете да направите 
„чума“, Която автоматично забавя 
производството на храна на против- 
ника или пък chastity Бен, увеличаващ 
Времето му за строеж на сгради. 

За да приключим с единиците ще 
спомена и т. нар. bountyhunters. Лов- 


ците на глави също са нещо, което 


срещам за пръв пот 8 стратегия. 
Можете да ги наемате за убийство- 
то на определена специална против- 
никоба единица, като Веднъж избрали 
типа на убиеца (индианец, испанец 
шш англичанин), можете да промени- 
те единствено целта. 


Мисии и геймплей 
Най-хубавото В играта е, че предлага 
доста различни типове геймплей В 
отделните части от Кампанията си. 
различни цели, различни Възможнос- 
ти за постигането им, различен под- 
ход. Мисиите на Индианците и Засел- 
ниците предлагат стандартно заст- 
рояване на базови сгради и Кампании 
тип търси и убий (seek ‘п destroy - 
бел. Metalica). Испанските са базирана 
повече на стелта, предоставяйки уп- 
равлението само на 2 елитни едини- 
ци, Които се промъкват Край анг- 
лийските защити и освобождават 


о 


роби от техните плантации. Анг- 
лийската Включва морски боеве, а 
тази на Патриотите - завладяване 
на американско Въстаническо укреп- 
ление, атакувано от Волни английски 
Войници и оръдия. Играта е забавна, 
успява да прикове Вниманието В мо- 
нитора, трудно пуска. А това, мисля, 
е добър атестат. Ще си спесгля по- 
Вече подробности. Ще се задоволя с 
обощението, че тя много напомня на 
Атегіса, но според мен е нейният 
усъвършенстван наследник. Може би 
била направо страхотна, ако не бяха 
няколкото забележки, които имам. 
На първо място Изкуствения инте- 
лект е доста под нивото, непосред- 
ствено след което бих го нарекъл 
перфектен. Оставени без контрол 
единиците Ви се соржат Крайно неза- 
доволително, да си го кажем направо 
- неадекватно. Това с особена сила 
Важи за без друго трудните за yn- 
равляване и бавни оръдия и аналози- 
те им, които след унищожаването 
на Кулата, която сте им посочили, 
Вместо да тръгнат да рутят след- 


башата или да атакуват обект 
представляващ най-голяма потенци- 
ална опасност (както е В много дру- 
ги игри) те започват напосоки да 
стрелят по стените. В графата с 
негативите попада 8 известна сте- 
пен и патфайндинга. Който е играл 
стратегии и е имал проблеми с него 
много добре разбира болката ми. То- 
Ва, наред с крещящата нужда, поради 
една ши друга причина, В тази игра 
човек да отдели доста Внимание на 
микромениджмънта убива известна 
част от удоволствието. 

Въпреки това № man’s Land зас- 
лужаВа Внимание. Не, не от това на 
хард-кор маниаците на тема „игрите 
на Blizzard“, а на останалите - нор- 
мални, любопитни, отворени за но- 
Востите и оригиналността обикно- 
Вени играчи. 


шогКећорћеабо сот 


gamers workshop 9/2003 


| uma си мислеше, че бойна-” 
та е свършила...?“ 


С тази гръмка реплика започва 
продължението на играта СС 
Generals, озаглавена недвусмислено 
„Zero: Hour“. Само по себе си то не u3- 
ненада абсолютно никого. Може би 
след разочарованието на 70% от почи- 
тателите на поредицата с Generals, 
ҒА Все някак трябваше да си забър- 
шат задните части. И, да Ви Кажа - 
успяха. 

Абсурдно или не, но това е nopla- 
та игра В Живота ми, за Която уста- 
новявам, че продолжението е далеч no- 
добро от оригинала. 

Бих Казал, че оригиналът трябва- 
ше да е това, което е продолжението. 
Ако трябва да обобщя с няколко думи 
крайният резултат от въведените 
промени, то ще Кажа, че играта доста 
се е изменила Като баланс - не само 
между расите, но и Вытре 8 самите 
раси. Единиците и технологиите най- 
после придобиха параметри, които не 
просто ги правят част от списъка, а 
ги правят нужни (за постигане на оп- 
ределени цели и задачи). 

Без повече усуквания преминава- 
ме Към... 

Промените 

Графиката не е пипана, но ВКара- 
ните нови елементи приятно разнооб- 


разяват картите. ЕндЖинът е опти- 
мизиран, за по-добър фреймрейт и по- 
добър изглед на Всички експлозии и 
спец-ефекти. 

Добавена е по една нова кампания 
за Всяка от 3-те фракции, ВКлючващи 
по 5 мисии. Добавени са по 3 нови еди- 
ници, 1 нова сграда и няколко ъпгрейда 
и за трите страни, които променят – 
по-скоро обогатяват и дооформят - 
баланса. 

Новата сграда на САЩ е мощна 
защитна структура (Еге Вазе); Китай 
се сдобива с Интернет център, бъл- 
баш хакери-крадци на пари; GLA пък 
могат да строят фалшиви сгради, ko- 
ито да объркат Врага, които В после- 
оствие могат да ъпгрейдват go uc- 
тонски, ако им потрябват. 

Нововъведенията при единиците 
са особено интересни. Американският 
Microwave Tank може да изпържи скри- 
тите 8 сградите Вражеските единици 
и да „обезсили“ различни структури, 
Включително защитни съоръжения. В 
отговор Китайците изваждат от ръ- 
Кава си скрит Коз - хеликоптерот 
Helix, летяща Крепост, пускаща epa- 
мадни бомби. Той е толкова голям, че 
Върху него може да се построи Gatling 
дип, Propaganda Tower или Infantry 
Bunker. GLA получават невероятно 
бърз мотоциклет, Върху който може 
да се настани Всяка пехотна единица. 


За единиците ще поговор 
натаптык, но преди това Heka 
най-съществената новост - 
Жимът Challenge. 


Предизвикателства и генерали 

Да започнем с Генералите. Общо 
са 9 – по З от Всяка фракция. Всеки от 
тях има уникални характеристики и е 
специализиран 8 определена област. 

Американските генерали са раз- 
Вити 8 областите: Лазерна техника, 
Въздушни сили и Оръжия за масово 
унищожение. Терористите, естестбе- 
но, притежават технологии за Камуф- 
лаж, Токсични оръжия и Бомби и 
експлозиви. За Китайците остава 
най-сладкото - Атомните оръжия, 
Танковете и Пехотата. 

Ето Ви един пример: Генерал 
„Ріпроіпі Таунс специализира 8 лазерни 
оръжия. Това 8 случая означава, че 
Американците ще имат уникален 
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gocmen 90 мощна лазерна защитна 
оръдейна Кула и лазерен танк. Ще мога 
да строят и Avengers, новите ПВО 


„единици, които освен това убелича- 


Ват обхвата на огъня на близките 
Юнити, използващи лазерни системи. 
За сметка на това няма да могат да 
строят Tomahawk Missile, Както и 
Crusader Tank и Paladin Tank. 
Предизбикателст8ото се състои 
8 следното. Избирате си Генерал, съ- 
ответно фракция, и стартирате pe- 
жима. Последователно, на 6 Карти, се 
срещате В битка 00 смърт с остана- 
лите 6 Генерала от другите 2 фрак- 
ции. След Като ги победите един след 
друг, накрая се биете и срещу техния 
бос, Който съчетава 8 себе си Всички 
техни характеристики и специализа- 
uuu. Характерно е, че Винаги пръгва- 
те само с един Команден център, go- 
Като врагът стартира с готова база 


и построени единици. Регулярно той 
ше сипе Върху Вас закани и подигравки, 
някои от koumo са си направо култови 
u внасят огромна доза свежест и фон 
6 играта. На определен етап от разви- 
тието Ви, противникот решава, че Ви 
стига толкова мир и тръгва да Ви 
срита задника, подкрепяйки намерения- 
та си с цветущи лафчета. Дразнеш е 
скриптинга. Рядко компютърът ще се 
сети да нападне по различен начин. За 
щастие това се наблюдава само при 
„Предизвикателетвото“. Иначе по Вре- 
ме на нормалната Кампания и на соло- 
бите мисии, на Висока трудност ИИ... 
„Кине могъщо“. Дори ми се струва, че 
профилът на най-високата трудност 
срещу талибаните, спокойно може 04 
се кръсти „Осама“. 

Колкото до американците, слаби- 
те им страни от оригиналния Generals 
са позапълнени. Ако приемем, че nexo- 
тата на GLA досега им създаваше се- 
риозни проблеми, с Въведението на 
стелтнатите роботи, нещата сто- 
ят по-иначе. Помните ли споменати- 
те по-горе микровълнови печки 
(Microwave Tank) - те пък са добро 
средство за справяне с чуждите тан- 
кове по електро-магнитен пот. Базо- 
Вата защита на янките е подсилена 
от танкова артилерия. А опре ли 00 


Въздушен бой, там те Владеят - 
стелт хеликоптери, нови ъпгрейди за 
бомбите на файптьрите, Всички бойни 
самолети са с прикрепен защитен ла- 
зер, който унищожава изпратените 
Ком него ракети. Сещате се, Какъв е 
реалният шанс на шепа базукари да 
свали самолет... 


„Надежда тука, Всяка оставете...“ 
Данте Алигиери 


Малко им плащат на базукарите 
днешно Време... Все пак има начин да 
се справите и с подобни летящи зве- 
рове - това, Което не става с ракети, 
щ става с много pa- 

| kemu, или минигъ- 
ни, но това е Въп- 
рос на тактика. 

Не знам дали 
забелязахте, по-го- 
ре го намекнах, но 
да го Кажа сега В 
прав текст - за 
сметка на бонуси- 
те, които предала- 
гат, Генералите 
ошетябат с нещо 
друго. Така напри- 
мер никой от US 


садо и 


Генералите не може да ползва базисни 
танкове - става прекалено грубо. 

А Какво да Кажем за Китайците? 
За Нейх-а, стана дума. За него Коман- 
дата „Иди и пречукай Врага" е Все едно 
на мен да ми Кажете (само ако сте 
млада, хубава ис големи, хубави... очи) 
„Хайде да се поразходим 8 тоя тъмен 
парк под романтичната луна“. Освен 
тоба Китайците имат сполучлив от- 
говор срещу невидимите Юнити ~ 
бричка, която може да ги разкрива - 
много е ефективна срещу Всичко на 
GLA. По земя, оропнатите получават 
сходен като ефективност на мик- 
ровълновата печка на американците 
ЕСМ танк. 

Съвсем между другото ще споме- 
на, че именно един от генералите н 


Китайците притежава най-силния 
танк в играта - Оверлорд. Ако избере- 
те него, танковите Ви Като цяло ще 
са по-евтини и ефективни. Атомната 
сила пък е В ръцете на друг Китайски 
генерал. Как Ви се струва една след 
друга атомни бомбички пускани оп 
обикновени самолети? Или пък атом- 
ни ракети на танк? Апропо, Жълтите 
имат най-добрите плантобе за енер- 
гия В играта. 

„Наш'то наше, чуждото - общо...“ 
Житейски принцип 


Стигаме и до моите любимци - 
Терористите. Защо? Защото ЕА с 
охота са им дали един от най-яките 
ъпгрейди В играта... Обувки! Може да 
се смеете, колкото искате, но ако ги 
Видите Как търчат из картата ще Gu 
премалее. 


„Какво можеш да очакваш от народ, 
дето си честити банята?“ 
Уинстън Чърчил по адрес 

на Българите 


В дополнение Ком чепиците идват 
и споменатите по-горе мотори, Кое- 
то превръща терорягите 8 аналог на 


хунските племена от миналото. Или 
по-скоро на индианците, защото при- 
тежават тяхната способност да ос- 
пават невидими за враговете си, no- 
не докато не атакуват. Сградите съ- 
що могат да се покрият с опцията 
„Камуфлаж“. Представете си обърква- 
нето на Врага, ако не разполага с egu- 
ница за разкриване. Промъкването е 
много основна тактика на GLA. била- 
та им е 8 пехотата. На Американците 
е Въздуха, Китайците Владеят по от- 
ношение на бронираната техника, но 
опре ли до пехота терористите ня- 
мат равни. 10 ъпгрейонати (има спе- 
циален ъпгрейд 8 една от сградите) 
машингънъри-Ветерани могат да 
спрат почти Всичко по Въздух. Про- 
пуснах досега да спомена, че Генерали- 
те Вдигат нива (go 7). Всяко ниво дава 
Възможност да повишите някоя от 
специалностите на Генерала. При GLA 
има най-голямо значение Какво ще си 
изберете. Например ако разчитате на 
тайна атака, определено ще се заин- 
тересубате от GPS-a, Който прави 
невидими избрани единици, каквито и 
да са те. Грубо... Със сигурно ще Ви 
бъде приятна играта с Генерала ток- 
сините, а там GLA със сигурност Вла- 
деят положението. Дай им празна бу- 
пилка от боза, малко токсични от- 
падъци, лепило за дишане и бягай, дока- 
то Все още можеш. 

Почти Като Вметка искам да Ка- 
жа, че Въпреки Всички ин-гейм промени 
и кот-сцени, пак не се сещам за довол- 
но оправдание на факта, че Zero: Hour 6 
на ова диска. Не е болка за умиране, но 
тия маркетингови номера с изисква- 
нето на старата игра, при положение, 
че не Взима нито един файл оттам, 
Вече сме ги Виждали много пъти. 


Ето, че стигнах 00 заключението. 

Zero Hour прави Generals една по-дълбо- 
ка, по-добра игра, с повече предизвика- 
телство, повече разнообразие и пове- 
че персоналност, както 8 самостоя- 
телните мисии, така и В кооператив- 
на игра. Станала е и по-динамична. По- 
добренията по интерфейса също не са 
за пренебрегване и тъй като той е от 

1 но значение В ВТ5-те, може 
е се окаже плънката линия между 
харесването и нехаресбането за Всич- 
Ки, които не се Възхитиха от оригина- 
ла. Може би ще преубелича, но усеща- 
нето, което изпитах от играта бе 
много близко до онова, което се появи 
В сърцето ми, докосвайки се go първи- 
ят Command & Conquer преди 7 г. По- 
чуствах се... как да Ви кажа... сит! 


шогнзпор.пвадоп.сот 


Мисля, че една легенда се завръща! 
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и Интернет: www.eagames.com/official/moh_alliedassault/ 


+ # Системни изисквания: 733Mhz, 128MB КАМ, 16MB Video Card 


$ E Жанр: Екшън от първо лице 


т известно Време ми се 

Върти 8 главата една 

Крайно меркантилна 
мисъл. Тя тази пуста Втора Све- 
тобна не е чак такъв бездънен kna- 
денец и по някое Време, Като я 
опоскат докрай откъм събития, от 
ЕА ще изпаднат В остра нужда от 
н08 материал за експанжъни на 
Medal of Honor. И тогава ще наста- 
не моето Време. Щото бате Ви Са- 
шо е хитър, Като стадо дърти Au- 
сици и Вече надлежно си е закупил 
лицензите за няколко регионални 
конфликта от изключителна Важ- 
ност, част от които дори е пре- 
дизвиКал лично. Сега просто тряб- 
Ва да дочакам неизбежния момент, 
8 Който продуцентите на МОНАА 
ще трябва със сълзи на очи да 
приключат с хитлеровите поразии, 


; за да мога с родолюбив блясък В 


погледа да ударя В бюрата им лич- 
ните си проекти. Така - ако прив- 
мем, че нов експанжън за Медала 
ще продължава да излиза на през 


: има-няма два месеца - най-късно 


Ком Юли идната година ще имаш 
честта да играеш Medal of Honor: 
Allied Assault па Роддопепйе ot Ostur 
Razstroistven Zor Chakashti па 
Opashka pred Obshtestvenia Klozet pri 


| МОК against Mangala Ва! Nasko, koito 


іт Iskas ро Тпа5е Stotinki Vhod и 
Medal of Dis-Honor: Allied Assault па 
Kukite ot Sedmo Raionno against 
Pianite kato Guzove Besni Alkoholici ot 
Кгисһтаіа „Ри Kochovete“. Запомни В 
Кое списание си прочел тази еКсКлу- 
зивна информация за първи път. 
Преди да настанат тези свет- 
ли бъднини за гейминг жанра обаче, 


ще трябва да се Върнем В настоя- 
шето и да си поговорим за 
Breaktrough. Друг е Въпросът, че ако 
оставим иронията настрана, не ми 
се говори направо. Оригиналният 
Меда! Of Honor беше прекрасна игра 
със зверски голям потенциал, Коя- 
то получи заслужено световно 
признание и зае Видно място В за- 
лата на гейм славата. Spearhead 
пък беше доста приятен експанжън, 
при Все неприемливата си Крат- 
Кост, и определено успя да доразвие 
идеите на оригинала и да качи ни80- 
то на Военния реализъм едно стъ- 
пало по-Високо. Склонен съм да пре- 
поръчвам активно тези четири ча- 
са дополнителен геймплей дори и 
само заради откриващата сцена на 
парашутния скок 8 бездната на 
черната Като ада нощ, осветявана 
единствено от непрестанния арти- 
лерийски обстрел. Казвам това, за 
да не решиш, че по принцип съм не- 
гатиВно настроен Ком Кратичките 
ад-они с изкристализирало Комерси- 
ална цел. Още повече, че Breaktrough 
дори е малко по-дълъг от четирича- 
собия Spearhead – трябваха ми цели 
шест часа, за да го изиграя. Нега- 
тивно съм настроен Към безидей- 
ните и глупави игри обаче. А 
Breakthrough е именно такава. 

Там, Където МОНАА и МОНАА:5 
предлагаха смазващо начало, 
Breakthrough се изпразва лениво с 
престрелка насред някаква мърлява 
пясъчна буря. Там, Където МОНАА и 
МОНАА:5 смазВаха с невероятна 
Военна атмосфера и незабравими 
масови сцени, Вгеакігоиоћ се onum- 
Ва да лансира някакъв зле реализи- 
ран Вариант на Serious бат Върху 
Кафеникавия прашен декор на Вто- 
рата Световна, оставяйки те с 
Впечатлението, че героят ти eg- 
нолично анихилира цялата Войска на 
Хитлер и съюзниците му. Там koge- 
то МОНАА и МОНАА:5 блестяха с 
историческата си достоверност, 


Breaktrough плахо продължава тра- 
дицията с автентичните черно-бе- 
ли филмчета, без обаче да ти дава 
грам идея чий го дириш на съот- 
Ветната локация и какво е реално- 
то значение на действията ти за 
хода на Войната. Там Кодето 
МОНАА и МОНАА:5 разчитаха на 
морално остарелия еножин на 
Quake Ill, изглеждаха доста грозно- 
бато и шмаха неприятни проблеми 
с Клипинга, Вгеакігоиоћ... разчита 
на морално остарелия енджин на 
Quake Ш, изглежда доста грознова- 
то и шма неприятни проблеми с 
Клипинга. Е, нямаше нужда, наисти- 
на. Нивата са праволинейни и goc- 
та скучни, Враговете са запазили 
зловредния си навик от предишни- 
те игри да се риспоунват на най- 
неочаквани локации, убивайки и мал- 
кото наличен реализъм, изкустве- 
ният интелект е плачевен особено 
що се отнася 00 съюзниците ти 
(имай си едно на ум, че приятелски- 
те танкове и прочее Возила са най- 
голямата Възможна заплаха из Кар- 
тите, защото газят абсолютно 
безогледно), а някои ситуации са 
толкова самоцелно и безогледно 
сложни за преодоляване, че ти идва 
да се запишеш В Хитлер Югент за 
отмъщение. 

Музиката и звуковите ефекти 
са точно толкова прекрасни, Колко- 
то бяха и до момента В поредица- 
та и създават незаслужено автен- 
тична и надохваща Военна атмос- 
фера, има и два-три сравнително 
забавни момента, но Като цяло... 
Абе Както Казваше старият и осо- 
бено любим ми перберзник Оскар 
Уайлд - имам най-простичкият 
Възможен Вкус - Винаги се задово- 
лявам с най-доброто. А Вгеакігоцоћ 
сие просто средна работа... 


= rea 
1 E ОЦЕНКА: 6596 
+ Ш Прилича на: 

Н Medal of Honor Allied Assault 


$ № Производител: Synetic 


E Разпространител: ТОК Мефасвуе 
E Интернет: www.tdk-mediactive-us.com 


поред един доста стар 

Виц ципьт на мъжа бил за 

Жената увертюра Ком 
Вълшебната флейта... В тая Връзка 
Mercedes-Benz е ни по-повече ни no- 
малко от увертюра към един даже 
не особено голям К... авал, който 
прецаканите геймъри получават 
срещу определено количество (Кол- 
кото-и-да-са-Все-са-много) пари. Не, 
сериозно, аман Вече от създатели 
на игри, разчитащи на неинформи- 
раността или пък на непретенциоз- 
ността на геймърите, за да си 
наполнят джобчетата. И, Както се 
Казва, „Не е луд тоя дето яде зелни- 
Ка, а тоя дето му го дава“, Което 6 
превод означава, че ако не искаме да 
ни заливат с подобни полуфабрика- 
ти, просто не трябва да ги Купува- 
ме. Не знам, може би просто съм 6 
Кофти настроение и съм настроен 
за оплюване, но Въпреки някои от 
безспорно добрите страни на загла- 
Вието, лошите сякаш ми избодоха 
очите и ще си позволя да ги споделя 
с вас. 


1. Графика. В сравнение със съв- 
ременните стандарти си е направо 
тъга. Първо да кажа, че тя е Конзо- 
лен порт от Х-рох. Верно, Колите са 
лъскави и небето изглежда готино 
обаче Всичко останало е мъка. Дър- 
Ветата примерно са абсолютно 
ефимерни (както и публиката, само 
дето е по-грозна) - минабате през 
тях kam’ пенсионер с туби В пълен 
автобус. Те Ви реализъм! Голяма 
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E Системни изисквания: Pentium 11 233, 32MB Ram, 16MB Video 
E Жанр: Рейсър... ама тъп 


World Racing 


част от останалите обекти, освен 
няколко по-дребни, които бяха наис- 
тина „ондистръктобъл“, са на Cv- 
щото дередже, демек - скръб. 

2. ЗВук. Какво да Кажа... двига- 
телят на Мерцедес 5-класа звучи 
Като 125 Кубико8 мотор. Саундтра- 
Ка за сметка на това е добър, а ня- 
Кои от парчета Верно са си размаз- 
Ващи. 

3. Нива. Плюс е, че са огромни и 
можете да Карате, Където си исКа- 
те. И Какво от това? Целта е не да 
се обикаля по пейзажа, Който и без 
това не е нищо особено, а да се 
състезава човек. А това става на 
пистата, не извън нея. Приятно 
Впечатление Все пак ми направи 
Nevada - ниво, В Което Карате из 
прословутата Агеа 51. Разни НЛО- 
та и хеликоптери Ви се моткат 
пред очите, фън един Вид. Лошото 
е, че Всъщност повечето нива са 
преработки на около общо 10-на ос- 
новни, като променените неща са 
разни затворени тук-там отбивки 
или отворени нови такива. 

4. Коли. Аз съм абсолютен фен 
на Мерцедес и очаквах да Видя ако не 
друго, то поне един добър Каталог 
на продуктовата им серия. Колите 
обаче са разни Куци Вариации на ня- 
ма и двайсетина базови модела. 
През твърде голяма част от игра- 
та ще се „радвате“ на А-Клас и на 
прочее подобни инженерни недоразу- 
мения, които макар да минават за 
тунингобани, Всъщност са маса 
Зле. Физиката няма да я Коменти- 


рам - просто не е Възможно Мерце- 
дес-и да се държат така на noma, 
независимо, че слайдера, с който 
определяте типа геймплей е пльз- 
нат докрай В посока „Simulation“. 

5. Менюта. Казах Вече - Конзо- 
лен порт. Иначе са доста подробни, 
за сметка на това - объркани и 
Вградени едно В друго и В подменю- 
тата така, че да е максимално неу- 
добно. Естествено няма никаква 
поддръжка на мишка, ВсичКо се Вър- 
ши с Клавиши. 

6. Мултиплейър. Кратко и ясно 
— сплит-скрийн, за Втория играч 
май е нужен геймпад. E6... ива ли 
така, по онаи 


АВ 


.:0:00.51 


ІХ ОУЕВТАКЕМ 


7. Геймплей. Най-напред, Какво 
точно представлява играта. Нищо 
ново - шампионати, Които Като ги 
спечелите се отварят нови Коли и 
нови ѕіпдіе-мисиџ, някои от koumo - 
даже забавни. В повечето случаи, 8 
мисиите става Вопрос за тестове 
на нови модели срещу по-добри ав- 
томобили, нерядко има разни нивца 
с фрустриращи, но преодолими 
waypoint-u, и разбира се - няколко 
различни Спатріопѕћір-а. Можете да 
Вдигате точки статус, чиято идея 
Вероятно е да Ви прави по-страшни 
8 очите на опонентите и получава- 
те оценки за следните показатели: 
Experience, Performance, Skill, Fair Play 


u Discipline. 

Честно Казано, В цялата игра 
единственото, Което ми хареса бе- 
ше един off-road challenge с джип, 
Който определено Кефи и носи В себе 
си фън атмосфера. 

Лично аз за пръв път се замис- 
лих сериозно да извия Врата на про- 
фесионалната съвест и да спра да 
цикля на тази, хммм... игрица 8 мо- 
мента, 8 който A190 TWIN (аз) 
трябваше да се пребори с СІК 55 
(некъф лимон)... Лошо няма, gem’ се 
Вика, стига минута по-късно да не 
бях установил с неудоволствие, че 
същата тази Кола, с Която предна- 
та мисия бях прегазил опонентите 


u си се държеше съвсем прилично на 
noma, сега срещу СЕК-то се Върти 
Като пумпал на Всеки завой, без Bu- 
дима причина (не, не гледайте Ком 
шофьора - съвсем си бях 8 час!), ос- 
Вен може би тая, че някой просто е 
решил, че ако няма Как по друг начин 
да ти е кофти той просто ще си 
поиграе малко с физиката. 

Както може би се досещате такива 
моменти имаше още. Което не ме 
направи щастлив. Което си личи 06. 
В оценката. 


— 
E ОЦЕНКА: 

E Прилича на: 

кофти реклама на Мерцедес 
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Производител: Firefly Studios 
E Разпространител: Take 2 
E Интернет: www.spacecolonygame.com 


E Жанр: Старегия/Тайкун 


расе Colony е интересна 

Комбинация между турис- 

тическа симулация, еле- 
менти на стратегия и типичната 
за Тһе Sims грижа за малки човече- 
та и предлага няколко Варианта - 
последователно минаване на 24-те 
мисии, туристически/миноорски 
тайкуун или просто свободно раз- 
работване на дадена планета. 

Но да ви представя нещата 
подред, започвайки с: 

Лошия шеф на голямата Корпо- 
рация, чиято мисия 8 Живота е то- 
тална експлоатация на подчинените; 

Сексапилната и много талант- 
лива главна героиня Винъс Джоунс, 
чиято пък цел е печалба на Всяка це- 
на, но не бързайте да я обвините 8 
сребролюбие, тя просто се опитва 
да събере повече точки за пенсия и 
да се оттегли на заслужена почивка; 

Рокерът Стиг, личната ми сла- 
бост, той май е единственият член 
на екипа, който усилено работи по 
изхранването на цялата паплач, а 
когато се наложи, хваща и 02- 
нехвъргачка. При по-продължителен 
глад изпада В състояние на берсерк 
и се налага хвърлянето му зад ре- 
шетките; 

Дийн (почти Като Куин) - gok- 
торът на отряда, най-полезният 
човек, когато свидливите извънзем- 
ни, непозволяващи никому да Копае и 
строи по планетата нападнат база- 
та; 

Мажоретката Санди, тъпа moy- 
но, Колкото уродливи извънземни пи- 


E Системни изисквания: СРО 800 MHz, 64 МВ ВАМ, 4MB Video 


да лови и пуска 8 месомелачката... 
Мога да продължа още, сшмче- 
тата са Ком двайсетина, Кое от Кое 
по-колоритно. Всяко притежава оп- 
ределени способности, Кошто могат 
да се ъпгрейдват или направо да се 
развиват нови, чрез прилежно чете- 
не 8 библиотеката. Основни сКилове 
се явяват поддръжката на определе- 
но ниво на енергия и Кислород 8 ба- 
зите, почистване на Кочинката, на- 
речена доте, събиране на растения 
за храна, поправка на развалени съ- 
оръжения. Тук трябва да отбележа, 
че планетите, които заселвате не с 
тераформирани и затова базите Ви 
се намират под специални Куполи. За 


Автор: Damond 


лета, Които са единственият из- 
точник на храна по пустинните пла- 
нети, и които длъжността 0 на пи- 
леекстрактор (за нея може да бъде 
обучена след известен период от 
Време и Волски нерви) я задължава 


да излязат извън тях симовете из- 
ползват сКафандри. В зависимост 
от Вида на планетата, се налага и 
добиване на метали от различните 
мини, избиване на Вредни растения, 
боравене с електроника и лазери и 
т.н. 

Съществуват няколко Важни 
статистики, Които трябва посто- 
янно да бъдат наблюдавани. Основ- 
ното са показателите на нашите 
герои - редовно получаване на запла- 
ти, забавление, храна, сън, хигиена, 
здраве и общуване със себеподобни 
(някои по начало са врагове, а за да 
функционира добре колонията, се на- 


лага да се сближат. С повечко усилия 
може и да успеете да сбатосате 
двама от противоположен пол - 8 
момента практикубам с Винъс и 
Стиг, Които идеално се, bbb... 
допълват; ама Кой Кого, ще Ви оста- 
Вя сами да се досетите ;-)). При 
ниски нива на даден показател, пада 
щастието, оттам работоспособно- 
стта и с течение на Времето 
симът спира да се подчинява на за- 
поведи. 

Стигаме и до интериора. Разно- 
образието не може да се сравни с 
това от Тһе Sims, например има са- 
мо един тип легла, но след като се 
дадат на някой член от екипа, при- 
добиват индивидуалност и лесно се 
различават на Външен Вид. Към не- 
щата от първа необходимост mo- 
гат да бъда причислени мястото за 
хранене, за разговори, дискотеката 
- май Всички обичат да танцуват. 
Дансингът е светещ, В стил 70-те, 
изключително забавна е смяната на 
Вида музика В зависимост от чове- 
Ка, стъпил върху него. Не забравяй- 
те банята, при някои персонажи Ко- 
пането е основен приоритет. 

Хубаво е да се Види, че някои не- 
ща ниКога не се променят - и по 
чуждите планети земляните 
продължават да използват метла 
при почистване. Единствената раз- 
лика е придвижващата се на Въз- 
душна Възглавница лопата. 

Внимавайте с боКлука, натруп- 
Ването му се отразява негативно 
ако решите да развивате туристи- 
чески обект. Развитието на туриз- 
ма е свързано с изграждането на хо- 
тели, създаване на различни забав- 
ления с цел увеличаване рейтинга на 
мястото и измъкване на повече па- 
ри от посетителите. 

Съществува и опция за строене 
на различни съоръжения извън Купо- 
ла – от складовете, през лаборато- 
риите, до най-разнообразни защити. 
Тук е по-скоро стратегическата 
част - добив на суровини, продажба- 
та на излишните или закупуване на 
най-необходимите. 

Графиката е 8 20, с изометрич- 
на перспектива, добре изпипана - на 
светлинни години от тази В повече- 
то симулации. 

Въпреки, че Space Colony има не- 
радостната съдба да попадне 8 руб- 
риката От Крак на крак, Ви пре- 
поръчвам да я пробвате – забавна и 
разтоварваща, тя е едно много при- 
ятно забавление. 


تڪ 
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мислите „Ето, Високата труд- 
ност ще е моята игра“ се оказва, 
че сте попаднали В Мисията 
невъзможна 3. Трудността е Вбе- 
сяваща. Всеки сблъсък нанася ІШІ 
damage (не, че се отразява особе- 
но на Външния 0 вид), а противни- 
ците Ви са адски агресивни. За да 
сте спокойни, трябва да Карате 


тент В бокса, Който Ви Казва В 
даден момент koge около Вас има 
Кола. 

И сега хубавото. (Ай стига бе! 
За Втори път!?!) Освен спомена- 
тото Въвеждащо филмче, Което е 
едно от най-надъхващите, които 
сом гледал изобщо, IndyCar има и 
най-пълният, изчерпателен и раз- 


ускайки си IndyCar Series, 

очаквах поредния (по- 

точно трети за тази 20- 
дина) Високоскоростен бисер на 
Codemasters. Предвид Класата на 
предишните два - Тоса Касе Опмег 
и Сойп МсВае Вайу 3, очакванията 
ми удряха В тавана. ОКаза се оба- 
че, че един пот стомна с Вода, 
Втори път – стомна с Вода, на 
третия – „прас“ и гола Вода. Никак 
не ми се иска да продължавам та- 
зи статия, защото направо ме бо- 
ли, че се налага да плюя по 
Codemasters, като се сещам за мо- 
ментите, прекарани (наблягам на 
преКАРАНИ) с другите им две u2- 
ри, но няма Как. 

За незапознатите, IndyCar 
Series са най-популярните В САЩ 
автомобилни състезания. Спорт- 
ни болиди летят броня до броня по 
овални (елипсовидни) писти, раз- 
Вивайки кошмарни скорости и 
предприемайки рисковани изпре- 
Варвания. „Спирачка“ е мръсна ду- 
ма В речника на „инди“-пилогите. 
Но да Видим Какво става В играта: 

Започвам с най-очевадното - 
графиката. 

Противно на Великолепната 
ToCA и направо фантастичния 
СМВЗ (за четворката, която изле- 
зе за конзоли, да не говорим) 8 
IndyCar Series графиката е обидно 
посредствена. Неприятни тексту- 
ри, никаква игра със светлината, 
никакво използване на съвременни- 
те графични технологии. Абсолю- 
тен срам! 

Виж, звукът е добър - двига- 
тели, пищене на гуми и прочие ала- 
бали. Останах приятно изненадан 
и от Всптьпителното филмче, ko- 
дето звучи една от любимите ми 
групи - Queens Of The Stone Аде. И 
с това Всичко хубаво Като че ли 
приключва. 

Тука Codemasters са се прояви- 
ли Като застаряващи любовници, 
които Криво-ляво успяват да го 
Вдигнат само Веднъж и после сда- 
Ват багажа. 

Какво да Ви говоря - за 
геймплей или режими на игра? 
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бираем tutorial за рейсинг игра. B 
него е покрито абсолютно Всичко 
— от правилата на Инди серите, 
през управлението и тактиката 
на Каране, та чак до настройките 


последни, минете ли напред, все 
ще се намери някой, Който да Ви 
се Вреже... отзад! За сведение - 
IndyCar болидите нямат огледала 
за обратно Виждане. Имате асис- 


Постна работа. Quick Васе, Season 
и Indianapolis 500. Даже няма и да 
обяснявам какво представляват, 
не искам да си чеша езика с до бол- 
Ка предъВКВани глупости. 

Това, Което трябва да знаете 
- поне заради общата Ви Култура 
- е, че В IndyCar правилата по 
принцип са доста по-различни, от- 
Колкото В популярната В ЕВропа 
Ғоптша 1. Факптот, че много де- 
тайлно и подробно тези правила 
са описани В играта, е един от 
малкото наистина смислени аргу- 
менти да си я вземете. От тях 
например ще научите, че ако Boge- 
щият автомобил влезе В бокса, 
Всички останали трябва да Влезат 
същата обиколка, а ако не го нап- 
равят, получават наказателно 
Време, Което така или иначе пак 
ще си преседят В бокса. 

Ще ме попитате „Добре де, 
толкова плю по играта, няма ли да 
кажеш Какво ü е толкова лошо- 
то?“ Веднага отговарям: тъпата 
игра е СКУЧНА! Дбайсетина оби- 
колки по 0-образните писти и пог- 
ледът Ви почва да се премрежва, 
ама не заради Високата скорост. 
Особено на Easy, Където проти8- 
ниците Карат бавно, колата не се 
чупи и играта е противно лесна. 
На medium се забелязва някакво 
раздвижване по ламарините Ви, Ко- 
гато се ударите, Което В Крайна 
сметка може да Ви заведе В бокса 
поне Веднъж. И точно Когато си 


на Всяка една част по Колата, kou- 
то 8 тази игра, повярвайте ми, 
оказват по-голямо Влияние и оп 
пилота ;). 

СъпътстВащата играта мул- 
тимвция, показваща филмчета от 
историята на Индикар, писти, 60- 
лиди и състезатели, както и ин- 
формацията за тях е сред най-сил- 
ните страни на IndyCar Series. Са- 
ми преценете дали това е goc- 
таптычно. 
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е, не сте се заблудили - 
= тоба е поредният таокуун. 

В случая става дума за 30- 
ологическа градина. Хайде сега, кой- 
то е ходил В такава, да си вдигне 
роката. Браво, мнозинството е ус- 
пяло. А Кой е искал да притежава та- 
Кава - не да си зяпка Животните 
през решетките на клетката, а да 
ги строи тези клетки, да купува га- 
дини, наема мързеливи служители, 
осигурява забавления за Капризните 
и досадни дечурлига, които сочат с 
прост, Крещейки „Я Виж лъваааа!“? 
Къде са Ви ръцете? А, тук-там cpa- 
межливо се повдига по някоя. Добре, 
смелчаците могат да поставят cd- 
то и да се подготвят за кратка лек- 
ция. Първоначалният екран ли? Нищо 
му няма, като че ли не сте Виждали 
шарени 20 игри досега. Хубави са ko- 
щичките, разбира, постарали са се 
да ги нарисуват. Нее, не гооп-Вайте 
прекалено, че не може да се различи 
кои точно размазани пиксели изобра- 
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Системни изисквания: CPU 500 MHz, 128MB RAM, 4MB Video 


зяват Врата. Ama Hakoge побягнах- 
те... айдее, половината се изнесоха. 
Нищо, с останалите продължаваме 
упражненията по стошцизым. Да, 
зная, че музиката е приятна. Много 
прилича на тази от Цар Лъв или no- 
добна псеВооафриканска измислица. 
Нека пторпеливо да минем туториъ- 
ла - винаги е полезен, дори и за npo- 
фесионалистите. Ето така се офор- 
мя терена, няма да правим Крепос- 
тен ров - само малко хълмче, да се 
радват животинките. Не на средата 
на алеята обаче, защото на плаща- 
щите бозайници може и да не им g0- 
падне, пък парите им ще ни трябват 
за Втория Женски пингвин. Сложете 
сега Кошчетата и тоалетните око- 
ло алеята, може и един монитор - да 
четат хорицата инфо, картинки да 
гледат. Задолжително някакво ядене 
— u за 5 минути да Влезе някой, иска 
да плюска. Ето я и буката за Ha- 
питки. Кой пак се измъква по терли- 
ци, май скоро сама ще си говоря. Ни- 


що, да продолжим. Какво остава 

-аквариум или терариум на закрито, 

Като завали да идат там. Тук-там 

някоя статуйка и украшение прида- 

Ват по-добър Външен Вид, можем да 

вдигнем цената на билета. Да не 
¦ пропуснем пазача на входа. Сега noc- 
| тавяме подходящите огради, Кори- 
тата (поне така я разбирам Картин- 
ката) за Вода, хранилките. Какво 
ядели зебрите ли? Откъде да знам – 
имаме листа и сено, сложи и двете 
за по-сигурно. Какво ще рече, че поч- 
Вата им е твърда? Сменете я с AU- 
Вада. Искат и още сървета, добре, 
нека да са широколистни. Разбирам 
хората да недоволстват, ама Вече и 
обитателите на зоологическата 
градина започнаха. Не мога да ги наб- 
людавам Всички едновременно и да 
им чета петициите. Сложете една 
помпа за Вода 8 онази дупка хей там. 
Нека да поплубат гадинките. Не, 
люлката е за маймуните, махнете 
тази боксова Круша. Кое Животно 
може да я използва В Края на Краища- 
та?! Дали не е за посетителите? 
Защо пуснахте Времето да тече, на- 
ли се разбрахме да строим по Време 
на пауза. 

Само един слушател ли остана? 

Ти си последната надежда на този 
парк. От теб зависи просперитета, 
ти си човекът, Върху чишто плещи 
лежи отговорността за Всички тези 
нещастни, гладни и постоянно недо- 


Волни същества. Не изпращай тра- 
пера с пушката Ком тях, това не е 
решение на проблема. 

Забелязвам нещо Като садисти- 
чен блясък В очите. Виж Каква пре- 
дупредително-заплашителна музика 
ти пуснаха. Не гледай така Ком 
клетката на тигрите, няма да сложа 
магазинчето за балони там. Наясно 
съм, че вървим на загуба и се чудиш 
Как да ги изхраним. Ще се оправим, 
Вдигни цените на билетите и уволни 
част от персонала, така и пака, Ко- 
гато са ти необходими, никъде ги 
няма. На останалите може да увели- 
чиш площта, 8 Която се движат и 
работят. Не Виждаш ли, че едното 
окапи е болно, Кажи на трапера да го 
премести В по-малкото заграждение 
и Викни Ветеринаря да му бие някоя 
инжекция. Какво, искаш да пускаме 
представлението с пингвините? 
Треньорът добре ли ги е подготвил? 
Праги да докарат малко сено, слоно- 
бете отново са гладни. И да им on- 
равят пустата ограда, постоянно 
се чупи. Градинарят Къде изчезна - 
палмите съвсем загинаха. 

Добре, пускам те В почивка, из- 
чезвай. Ама след 15 мин да си тук! 
Докато не го изправиш на Крака то- 
Зи парк, няма мърдане. Къде хукна, 
вевей! 


--- 


E ОЦЕНКА: 


Ако четете ревюта за хардуер 
и по-специално за Видео Карти, cu- 
гурно сте забелязали Купищата 
сложни думички, звучащи повече Ка- 
то екзотични болести, съставля- 
Ващи характеристиките на Видео 
контролерите. Но Колко от нас зна- 
ят, Какво Всъщност се Крие зад те- 
зи термини? Какво изразяват и 
Какви Качества на Картата разкри- 
Ват? След тази статия се надява- 
ме знаещите да станат много по- 
Вече. 


Anti-aliasing 

Мониторите, Както и телеви- 
зорите, и изобщо Всяко изходно 
устройство, което дава някакво 
изображение на базата на пиксели 
има един голям проблем. Много чес- 
то се налага да се Визуализират из- 
ВиВки и изобщо изображения, Coc- 
тоящи се от Криви линии, докато 
пикселите сами по себе си са КВад- 
ратни. Именно поради тази причини 
изображенията стават „ръбапли“. 
Представете си само Как ще подре- 
дите квадратни тухли, така че да 
образувате буквата 5. Този ефект 
се нарича aliasing. За да се избегне 
на помощ идва технологията anti- 
aliasing. Чрез нея се създава илюзия- 
та за „гладки“ извивки и Криви ли- 
нші, която се постига съвсем прос- 
то - чрез изсбетлябане на пиксели- 
те по Края на изображението. 

Крайният резултат, е че 
контурите (а и изображенията 
Като цяло) изглеждат много по- 
гладки и приятни за окото. 


Ап!-апазпд-ът е станал 
Възможен с появата на мони- 
тори и Видео Карти, които под- 
държат много цветове. Реално 
тоба датира от създаването 
на устройства, работещи с 
256 цвята. Ако цветовете не 
бяха замесени проблемът щеше 
да е много по-малък, тъй като 
16 оттенъка на сивото са 
напълно достатъчни за добър 
anti-aliasing на черно-бели мони- 
тори. 

Модерните Видео адаптери 
позволяват настройки относно 
тоба, каква част от ресурсите 
им да се използват за anti- 
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aliasing, но за повечето стандартни 
приложения (изключая мощните 
графични програми) са необходими 
сравнително малко ресурси, които 
Видео картите преспокойно могат 
да осигурят. 


Alpha Blending 

С тази техника за обработка 
на графики се постига ефект на 
прозрачност, Който пък е задължи- 
телен при изобразяване на пушек, 
стъкло ши Вода. Пикселите, Които 
се обработват В буфера на графич- 
ната Карта имат 4 Компонента, 
три от Кошто представят цвета 
(Комбинация от геа, green, blue), а 
четвъртият - алфа Канала - отчи- 
та прозрачността. 


Витр mapping 

Тоба е начин за наподобяване на 
30 ефекти Върху двуизмерна текс- 
тура. Постига се с използВане на 
подходяща комбинация от насложе- 
ни една Върху друга няколко текс- 
тури и осветление. 

Текстура – това е „кожата“, с 
която е облечен даденият обект. 
На практика не може да се различи 
дали повърхността на една маса 
примерно е „надраскана“ с помощта 
на тази технология, или е реално 
начупен 30 обект. Вие обаче зало- 
Жете на това, че е използван Витр 


нд ранын сЕ" 
Надеждност 
Ефективност 


Марріпо – иначе изчисленията за 
тази маса щяха да глотнат ресурс, 
колкото за цяла армия В МСЗ. Mo- 
настоящем има доста различни на- 
чини за това представяне - Emboss 
Витр Mapping, Dot3 Витр Mapping, 
Environment Mapped Bump Mapping 
(ЕМВМ) u True Reflective Витр 
Mapping. За Всеки начин може да се 
напише статия, но предполагам, 
няма да Вие много интересно. Дос- 
таптычно е да знаете, че най-ефек- 
тивната техника е 0013 bump 


mapping. 


Mipmapping - с този похват 
отново се пести процесорна мощ, 
Като се прави приемлив Компромис 
с детайлността на играта. Какво 
се случва - за Всеки обект се пазят 
по няколко Версии от неговата 
текстура, с различна детайлност. 
Когато приближите до нещо - Вра- 
та примерно, се наслагва по-де- 
тайлната текстура, а Като се от- 
далечите - тази с по-малко детай- 
ли. Аз лично съм наблюдавал съвсем 
отчетливо този ефект при 65- 
ако се движите покрай някаква сте- 
на, загледайте се В нея. Могат да 
се забележат границите между раз- 
личните текстури – частта от 
стената 00 бас е с едно Качество, 
малко по-напред се Вижда по-зле, В 
далечината е почти едноцветна. 
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Anisotropic Filtering 

Проблем ли е намаленото Каче- 
ство? Ако се замислите, В реално- 
стта човешкото зрение работи по 
същият начин – далечните неща не 
ги Виждаме толкова отчетливо, 
както близките. Дилемата „повече 
детайлност"“ спрямо „реална ge- 
пайлност“ обикновено има едноз- 
начно решение - колкото по-96- 
тайлно, толкова по-добре. И тъй 
Като 8 Компютрите 8сичко е ма- 
тематика, максималната детайл- 
ност на дребни обекти Води до та- 
Ка нареченият ефект на „плуващи- 
те пиксели“, който се изразява 8 
това, че пиксели, които трябва да 
са неподвижни, Всъщност се mec- 
тят. За да се предотврати това, 
преди да се Визуализира, изображе- 
нието се филтрира – един от ме- 
тодите за това филтриране е 
Anisotropic Filtering. Ето сравнение 
на няколко различни начина на филт- 
риране: 


Класически пример е текстура- 
та с надписите В началото на Star 
Wars. С отдалечаването на надпи- 
сите, тяхната резолюция и четли- 
Вост намаляват. Това се постига с 
АҒ, ако се ползваше нормален 
isotropic filtering те биха си останали 
четлиби и най-Вероятно Всяка бук- 
Ва би била с различна големина. 
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Ниножа! 

В древна Япония се е считало, 
че най-важното нещо В живота на 
един човек е неговата чест и gbh- 
га му Ком неговия даймио, госпо- 
дар. Целият Живот на японците 6 
бил подчинен на изключително 
строга йерархия и на Вярата 8 
прераждането. Смъртта е живот 
и Живота е смърт. На върха на 
обществената сптьлбица са били 
самураите. Нищо друго не е имало 
значение, щом честта на японеца 
е била застрашена. Без да му миг- 
не окото, един самурай е бил го- 
тов да избие цялата си рода, ge- 
цата си, родителите си, да си 
направи сепуку, бил е готов на 
Всичко само и само да избегне зла- 
та участ да бъде опозорен по 
Какъвто и да било начин. Всеки 
даймио, господар, е можел да no- 
иска каквото му хрумне от Васа- 
лите и подчинените си и те с ра- 
дост биха го направили. За тях 6 
било Върховна чест да служат на 
господарите си. Самата дума „са- 
мурай“ означава точно това, да 
служа Вярно. Но ако по някакъв Ha- 
чин господарят нарани честта и 
на най-нищожния си слуга, неиз- 
бежното е така популярното по 
онова Време сепуку, ритуалното 
самоубийство. Жените си преряз- 
Вали гърлата, а мъжете си раз- 
порвали коремите. И с радост са 
го правили, когато това е бил 
единственият начин да спасят 
честта си. Върховното унижение 
за един самурай е било неговия 
господар да му забрани да си нап- 
рави сепуку. Всъщност, който е 
гледал филма „Шогун“ или е чел eg- 
ноименния роман на Джеймс Кла- 
Вел, най-добре би разбрал подобна, 
на пръв поглед сбъркана, рвал- 
ност. Страх от смъртта японци- 
те не са изпитвали, защото през 
целия им Живот ги Води Вярата 8 
прераждането. Но са изпитвали 
панически ужас от загубата на 
честта си... и от Нинджа. За един 
самурай е било немислимо да убие 
протибника си В гръб, без да му 


даде Възможност да го Види, Ви- 

наги смело е заставал срещу него. 
Самураште са били и изключител- 
но ловки с меча и лъка, страхотни 


бойци. Още от деца психиката им 
е тренирана, рефлексите - съвър- 
шени. Мечът е бил продолжение не 
на ръката, а на душата им. Позор 
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е за таков боец да умре, без 
мечът да е 8 десницата му. Но 
нинжа... Дебствайки чрез засада, 
нападайки светкавично и изневи- 
делица, нинджите с един-един- 
ствен удар едновременно са уби- 
Вали самураште и са отнемали 
честта им, Като не са позволява- 
ли на противника дори да посегне 
Към оръжието си. Нинджите на 
Всяка цена са избягвали директни- 
те сптолкновения, защогто 5 yec- 
тен двубой не биха имали никакъв 
шанс срещу добре обучен самурай. 
Ниножа е майстор на тихото и 
незабележимо промъкване. Нинджа 
може с часове да Виси на Върха на 
пръстите си на стената на неп- 
рисптьпна Крепост под носа на ох- 
раната и да чака единствената 
Възможна секунаа, В Която да се 
промъкне незабележимо. Нинджа 
не се бие. Само се появява за се- 
Кунда и пак изчезва, а след него 
шма труп. Нинджа е светкавична 
сянка, смъртоносен полъх, след 
който остава само смърт. Нинд- 
Жа е по-лош от смъртта, защото 
за Всеки самурай той е Вестител 
на позор - смърт без бой. Тъмна 
нощ... Даймио знае, че го очаква 
покушение, и то тази нощ. Пос- 
тавил е на пост елитните си са- 
мураи, скрил се е на най-недосптьп- 
ното място 8 покоите си. Десни- 
цата му е легнала Върху меча на 
дедите му. Не се страхува от ни- 
какъв противник, даймио е изкусен 
боец. Но се тресе от ужас. Ужас 
не от смъртта, а от нинджа. 
Обикновено на сутринта слугите 
му го откриват с прерязано гърло 
и опозорен. Елитната охрана може 
да е избита до Крак през нощта, 
без да се чуе нито звук. Често се 
случва охраната да е непоКътна- 
та, единствената жертва да е 
дабмио. Просто 8 един момент е 
Жив, след миг Вече е бездиханен 
труп... 

Разказвам Всичко това с една 
единствена цел. Нинджите В Hu- 
Какъв случай не са били Като тези 
от комерсиалните филми Като 


Хон гил дон, Корейската и Китайс- 
Ката „авиация“ и Всякакви подобни 
измишльотини „ала еди Какво си 
нинджа“. Ниножа е мит. Кланове 
от зловещи наемни убийци, Жибе- 
ещи изключително потайно В неп- 
рисптьпни местности, оръжие за 
саморазправа със съгрешили дале- 
коизточни баровци, разполагащи с 
огромни армии и охрана от елит- 
ни гардове. Що се отнася go kom- 
пютърните игри, единствената, 
която поне малко доближава Вир- 
туалните нинджи 00 митологич- 
ните убийци е именно Tenchu. За- 
едно със Thief и Metal Gear Solid, 
първата игра Tenchu: Stelth 
Assassins полага основите на 
стелт екшъните. Tenchu: Wrath ої 
Неауеп е Втората игра от пореди- 
цата, и затвърждава позицията 
на Тепспи-сериите Като едни от 
най-добрите стелт екшъни. Цяла- 
та игра е подчинена на нинджа ми- 
тологията, на stelth kills - на неви- 
димото убийство, и на това, Кое- 
то описах 8 първия пасаж на ста- 
тията. Тепспи не е игра за геймъ- 
рите, нептьрпеливи и предпочита- 
ши Касапниците. Две изкусни 
нинджи от различни Кланове - 
Бікітаги и Ayame, и майстор В pv- 
Копашния бой - Tesshu, ще преми- 
нат през десетина оригинални ни- 
ба и ще убиват така, както леген- 
дарните ужасяващи Ниножа са 
изтребвали Великите самураи. 
Всеки от героште разполага с 60- 
гат набор от техники за убиване 
и водене на бой - бързи и бавни 
удари, специални Комбота, полезни 
предмети и оръжия и хитроумни 
техники от арсенала на древните 
убийци. Бойната система е 
излключително ефикасна и гъвкава 
(подобна на тази от Blade ої 
Darkness, но по-добра), Което поз- 
Волява на играча да се бие с някол- 
Ко противника едновременно. Иг- 
рае се В два режима - тихо, 
продължително и напрегнато 
промъкване и разузнаване, послед- 
Вано от серия светкавични убий- 
ства (stelth kills), или саморазправа 
с гръм и трясък. Геймплеят изк- 
лючително толерира първия начин 
на игра, Въпреки, че може да се иг- 
рае и Като обикновен екшън, но се 
прецаква цялата атмосфера. По 
Време на игра героят получава 
точки за Всяко свое действие или 
убийство, а Края на Всяка мисия - 
обща оценка, Която Варира от 
обикновен Касапин go гранд 
маспър нинджа. Убива или Като 
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просто се нахвърли срещу Въоръ- 
жен до зъби противник, или Като 
го издебне и го убие изневиделица. 
Stelth kills са есенцията на 
геймплея, анимирани и озвучени 
превъзходно. Нинджата разпаря 
Жертвата 8 гръб, отпред или 
отстрани, или скача от Високо и 
пронизва целия череп, така, че Ка- 
таната излиза през гръкляна. И 
Всичко тоба се Вижда на преден 
план В подробности. Просто пре- 
лест! Убийствата В Тепспи са 
изключително зрелищни и жесто- 
Ки, по-ефектно пресъздадени са 
дори и от еКильните с нинджи, ko- 
ето превръща играта 8 едно от 
най-кръвожадните произведения, 
появявали се на гейм-пазара. Но 
митът за нинджа е свързан имен- 
но с това, с насилсвена и Жестока 
смърт. При Всеки stelth КИ! героят 
получава точки (Куджи), Като Haŭ- 
много - при убийство В лице, без 
противника да усети (промъкваш 
се отзад или отстрани, изчакваш 
и убиваш точно, Когато жертва- 
та се обрыша Към теб). При нат- 
рупването на достатъчно на брой 
Куджи В мисията, героят Вдига 
ниво и получава ново умение. При 
Касапски изпълнения Куджи няма, 
героят не се усъвършенства и не 
получава точки и нови предмети. 
Тоба стимулира геймъра да играе 
така, че да се почувства Като ис- 
тинска нинджа. На помощ идват 
идеалното управление и изключи- 
телната свобода на движение. 
Нинджите разполагат с Кука, с 4u- 
ято помощ могат да се Катерят 
и придвижват по покриви или сКа- 
ли, и това е позволило на дизайне- 
рите да създадат невероятно 
разчупени В ширина и Височина ни- 
Ва. ИзкустВеният интелект на 
противниците 6 на задоволително 
ниво, графиката и звука са 
превъзходни, персонажите чудесно 
анимирани. С помощта на stelth 
kills, куката и акробатичните 
изпълнения на нинджите, дебнене- 
то и промъкването, геймплея се 
превръща В уникално преживяване, 
което В други игри просто го ня- 
ма. Може би само Metal Gear Solid 
дава подобни емоции, но В никакъв 
случай не е толкова Кръвожадна. В 
това отношение Tenchu няма pab- 
на. Tenchu: Wrath of Heaven ще поз- 
Воли на Всеки почитател на леген- 
дарните убийци поне за малко да 
се почувства Като ниножа - уЖа- 
сяваща и смъртоносна сянка. 


ват Vortex - пичовете, Ко- 

што направиха Operation Ма 

Рай (якият сингълплеър 
мод за UT) - стоят зад амбициозния 
проект за един смъртоносен спорт. 
Deathball. Идеята на този мод е прос- 
пичка: два отбора - две Врати - eg- 
на топка - едно оръжие! Целта е да 
се отбелязват голове. Звучи елемен- 
тарно и може би щеше да е, аКо не 
бяха... 

Правилата: 
Ако носите 

топката. При 
изстрелването 0 
сшата на изстре- 
ла в обратно-про- 
порционална на 
точността. При 
това може да 0 
продадете фалц, 
Който да изненада 
противниците. А 
може и да подаде- 
те. Шансът, 
опитвайки се да минете с топката 
през целия терен (проявявайки се Ка- 
то егоист), В най-добрия случай Кло- 


DeathBall 1.8 


двативай.пе! 


ни км 0. Бавни сте и не може да 
скачате Колкото играчите. А скокыт 


е четворен! Да, няма грешка. 
Когато някой друг носи топка- 
та. С Всеки точен изстрел му сваля- 


Xtreme Arena 1.20 


_ ане Казваме голяма дума, 

+ но толкоз фън В редакция- 

а скоро не помня. Без да парадира с 
Кой знае Какви претенции на мод-сце- 
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прекроява геймплея. АКо сте си мис- 
лили, че Оџаке З е динамичен, Кървав 
и брутален трябва да Видите Xtreme 
Агепа. Горещо Ви го препоръчвам и Ви 


ната се появи караме появи мод, кой- 
то Веднага обра аплаузите на Куйек- 
комюнитито и бе почетен с Високи 
оценки из Всички специализирани сай- 
тобе и форуми. Но нека изразя и лич- 
ното си мнение. 

Хігете Агепа в един от най-006- 
рите модове за Quake 3, попадал В 
ръцете ми за последната една годи- 
на. Въпреки изключително малкия си 
размер (около 870 Кр), той тотално 


гарантирам, че такова чудо не сте 
Виждали. 

Какво имам предвид? 

На първо място - физиката на 


те 60 здраве. Тъй като оръжието 
действа единствено Върху играчът с 
топката, можете да го използвате 
за да засилбате съотборниците си 


при нужда. Ако искате да получите 
топката използвате алтернативна- 
та стрелба. 

Теренът. Формално той е разде- 
лен на 08е половини, а за наКазател- 
ните полета Важат специални прави- 
ла - там двата отбора могат да се 
избиват, а топката не може да бъде 
задържана дълго В собственото на- 
Казателно поле. За да „изпариш“ Hako- 
го е достатъчен само един удар. 


играта е доста променена. Скокове- 
те и засилките са нещо невиждано. 
Няма Та!-датаде, няма damage при 
rocket-jumps или рІазта-сіітбіпо. По 
абсолютно никакъв начин не можете 
да се нараните сами. Това означава, 
че В тая игра можете да се превър- 
нете 8 аналог на Човека паяк, само 
дето Вместо с паяжини се придвиж- 
Вате В нивото със скокове. И тъй 
Като скоковете тук са доста по- 
мощни ще можете да направите не- 
ща, за Които не сте си и мислели — 
да отскачате от стена на стена, 
буквално да летите. Стратегически 
тоба адски променя играта, тъй Ка- 
то нибата стават далеч по-лесно и 
бързо преодолими и това ще Ви поз- 
HEEE Волява да изненадвате cv- 
перниците си. 
| Оръжията. Първо - 
| шмате Всички оръжия още 8 
| началото и няма лимит на 
| амунициите. Второ - на- 
чинът на стрелба на някои 
от оръжията е променен. 
Примерно ракетите със си- 
гурност летят по-бързо и 
E са с повишен firerate. И най- 
Важното - добавена в алтернативна 
стрелба. Представете си, че играе- 
те на някое от „Въздушните нива“ и 
получавате ракета 8 краката, която 


Вратарят. Той e по-бързи е 
безсмъртен! За сметка на това не 
може да държи топката повече от 
позволените секунди, след което 
следва рестартирането 0 В центъ- 
ра. 

Картите. Създадени са на прин- 
ципа ,Простотата е Красота“ — фут- 
болен стадион, хокейно игрище, биля- 
рона маса. За графиката няма 
смисол да говоря - Нереална е. Отп- 
разнуването на гол е уникално за 
Всяка една Карта - на хокейното иг- 
рище таблото „оживява“, чуват се 
характерни мелодии; на стадиона 
тълпата полудява, шоу! Звукът е 
размазващ - особено Когато отбеле- 
Жиш гол, а Коментаторът Къса глас- 
ни струни В екзалтирани Викове. За 
отбелязване е, че се Води и статис- 
muka - голове, пасове, асистенции, 
спасявания и пр., които подсказват 
Кой е най-добрия. 

Недостатъците. Както Казват 
авторите - Bots аге still stupid like shit 
т.е. ботовете са умни Като овце :) 
Затова се преориентирайте Ком 
мрежова игра. 


- Нам 


Ви изхвърля от платформата. Дока- 
то падате Вадите реългъна, локвате 
мишената и стреляте с алтерна- 
тибния режим. Резултатът – me- 
лефраг, Вие се появявате на място- 
то на Врага, а той е Корвав прах. А 8 
Какво чудовище се превръща shotgun- 
а 8 алтернативен режим? Стреля с 
такава скорост на презареждане и 
така могъщо сваля Кръв, че В редак- 
цията го Кръстихме „Вампирката“. 
Но иначе Всички, абсолютно Всички 
алтернативни стрелби са брутални. 
и ми в трудно да отлича най-добра- 
та. Дори с Юмрука имате шанс - 
първо скоростта Ви с него е много 
по-голяма, и Второ - той убива с 
един удар. 

По нивата подскачат и се дви- 
жат свободно малки руни (Випе ої 
Strenght, Rune ої Resistance, Vampire 
Rune) и за да се сдобиете с екстри- 
me, koumo дават ще се наложи да ги 
хванете. Другата характерна особе- 
ност е, че започвате с 300 Кръв, Коя- 
то се Възстановява бавно, но иначе 
по картите няма аптечки - само 
брони. 

Този мод в една Кървава Вакхана- 
лия. Играта с него наистина става 
съвсем друга! Опитайте! 


- Un-DeaD 


КАРИБСКИ ПИРАТИ: ПРОКЛЯТИЕТО НА ЧЕРНАТА ПЕРЛА 


Участниците: Джони Деп, Джефри Ръш, Орландо Блуум 
Режисьор: Гор Вербински (Предизвестена смърт, Мексиканецът) 
Сценаристи: Тед Елиът и Тери Росо |Аладин, Шрек, Маската на Зоро! 


Качествен адвенчър филм не се беше появявал от толкова Време, че направо бях- 
ме забравили за Какво става дума. Нещо, което очевидно е тормозило и Гор Bep- 
бински, Който - след Капо ни накара да гледаме със зле прикрит уплах телевизо- 
рите си с The Ring - милостиво реши да ни ободри с най-свежия и позитивен 
филм на годината. Карибските пирати са Комерсиални до границите на Виреене, 
но са толкова професионално замислени и реализирани, че човек го обзема стра- 
хопочитание пред силата на режисьорския гений и актоорския талант, способни 
да превърнат екранизация по една от атракциите 8 Диснилено 8 много, ама мно- 
го качествен филм. 

Джони Деп успява да постигне невъзможното, правейки поредната си сложна и 
многопластова роля там, кодето Всеки друг актьор просто би пял пиратски nec- 
нички и би размахвал шпага с мрачно изражение. Джефри Ръш съпортва със 
страшна сила, изигравайки без проблеми зомбирания пиратски главатар с любов 
Ком изисканите Вечери, ябълките и култовите лафо8е, произнесени с дрезгав 
глас. Колаборацият между двамата титани, успява твърде успешно да отклони 
зрителското Внимание от мърлявата любовна история между Блуум и Найтли. 
Остава единствено крайно необходимата Вметка 8 тефтерчетата на сценарис- 
тите, че е Крайно непрепоръчително на Орландо „Аз изиграх Леголас и ме набеди- 
ха за секссимвол при все, че приличам на родопски говедар“ Блуум да се пишат 
реплики по-дълги и содоржателни от „Имаш лъка ми.“ 

Ефектите Варират между блестящи и изумителни и са използвани толкова уме- 


САМОЛИЧНОСТ 


Участниците: Джон Кюсак, Рей Лиота, Аманда Пийт, Алфред Молина 
Режисьор: Джеймс Манголд |Копланд, Кейт и Леополд] 
Сценаристи: Майкъл Кууни | Джак Фрост] 

Разпространител: Alexandra Films 


От доста Време насам He бях гледал филм, Който ga сграбчи интереса ми 
буквално В първия Кадър и да отпусне хватката чак когато екраньт потъм- 
нее и надписите се разлеят из мрака на лудостта. В хаоса на една зловеща 
буря, присъдата на зловещ сериен убиец с отдавна резервирано място на 
електирческия стол, трябва да бъде преразгледана поради появата на нови 
доказателства. Междувременно съдбите на десетима непознати, потърси- 
ли убежище В дол опробен Крайпотен мотел се оказват преплетени оп ис- 
тината за тяхната самоличност, а проблясъците на мълниите ще освегля- 
Ват косата на Смъртта. Отново и отново. Докато дъждът не отмие Кръв- 
та и не остане нищо друго освен една Красива и неосъществима мечта за 
разцъфнали портокалови дръвчета. Зверски филм с прекрасна Визия, Велико- 
лепно подбран Каст. 
Единствената ми лека забележка е, че цялата история не е особено филмиру- 
ема. Просто-би стояла значително по-добре на хартия. Оковаването на gy- 
мите Във Визия, 8 конкретния случай е по-скоро минус - това е сценарий, 
който би трябвало да оставя доста повече неща на въображението. 
Оценка: 9/10 


рено и с такъв Вкус, че на човек му иде да разцелува Гор, задето не се е поддал на 
изкушението да препълни лентата си със CGI монспъри и излишно разточителни 
баталии. 

Оценка: 9/10 


МЪЛХОЛАНД ДРАЙВ 


Участниците: Наоми Уотс, Лора Харинг, Ан Милър 

Режисьор: Дейвид Линч |Изгубената магистрала, Синьо кадифе! 
Сценаристи: Дейвид Линч 

Разпространител: Sunny Films 


Линч, kakmo знаеш, има малКо по-различно Виждане относно сценариите на 
филмите си. Тук отново липсва някаква реална сюжетна линия, която да Води 
за ръчичка действието от завръзката през Кулминацията и завръзкагпа, kak- 
то би трябвало да правят добре Възпитаните сюжетни линии. Но това е He- 
що, Което ще осмислиш чак Когато мрачната утроба на Киносалона те изп- 
люе небрежно след Края на финалните надписи пречистен и объркан, с Възпа- 
лени до болка емоции. Може би това е филмът, Който Към днешна дата успя- 
Ва най-точно да пренесе на лента един объркан, Кошмарно-гротесково-забав- 
но-вротичен сън. Мълхолънд Драйв е преживяване на границата на реалност- 
та - странен, алогичен, екстравагантен и Въпреки това много личен и 40- 
бешки филм. 

Специални аКламации заслужава и блестящата игра на Наоми Уотс, която 
след Тһе Ring и този филм успя да се Качи доста нависоко В личната ми Кла- 
сация. Никаква Хали Бери не трябваше да реве пост-оскарно през онази годи- 
на, ако Академията имаше поне малко акъл. 


Оценка: 9/10 


ва" 
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ЛОШИ МОМЧЕТА 2 


Уил Смит и Мартин Лоурънс са 486 от най-лошите 
неща, Кошто са се случвали на Кино индустрията, но 
по някако8 странен, алхимичен начин Колаборацията 
между тях е умилително свежа и забавна. Отново. 
Лоши момчета 2 е по-бърз, по-шумен, по-циничен и 
много, ама наистина много по-Кървав от първата 
серия [както и от повечето филми на екран 8 мо- 
мента; свалям шапка и на Майкъл Бей и на Джери 
БруКхаймър, отказали да склонят глави пред 3408- 
редната тенденция за създаване на подходящо за 
Всички Възрасти Кино]. Както и по-тъп, разбира се, 
но по един толкова самоироничен начин, че почти не 
дразни. Единствеото сериозно пресптъпление на фил- 
ма е, че не оползотворява до Край комедийния ma- 
лант на титулярите си. Лоши момчета 2 е Като 
доста глупав Виц, разказан от Виртуозен разказвач 
- осъзнаваш напълно Колко е тъпо, но Въпреки това 
се хилиш Като хиена и се забавляваш искрено. 


Оценка: 7/10 


ПРЕСЛЕДВАНИЯТ 


Да Вземеш двама оскароносители (8 слуая - 
престъпно надценявания Томи Лий Джоунс и Възму- 
тително подценявания Бенисио Дел Торо) и да им ka- 
жеш да се Кълцат go пълно обезкървяване със camo- 
делно направени ножове В името на някаква неясна 
интерпретация на АВраамовите неволи е доста изв- 
ратена идея. С нея се е заел режисьорът Уилям 
Фридкин, и той оскароносител, милият, само че от 
по-старото поколение (за Френска Връзка през 
1971). Резултатът е нещо средно между турнир по 
мексикански Кеч и предаване по дискавъри за горите 
8 средния запад. На моменти дори е забавно. 


Оценка: 5/10 


ЛИГАТА НА НЕОБИКНОВЕНИТЕ 


Когато преди пет години Стивън Норингтън 
преобърна устоите на екшън жанра с Блейд Всич- 
Ки му предричаха особено бляскаво бъдеще В Хо- 
ливуд. Идеята да филмира несъмнено екстрава- 
гантните комикси на Алън Муур и Кевин О’Нивл, 
разказващи за елитен отряд от Класически и не 
особено положителни литературни герои, също 
изглеждаше стъпка В правилната посока. Но 
просто Всичко се е объркало. Генерално. Никой не 
е очаквал шекспиров сюжет, но бозата, Която се 
разлива по екрана е способна да удави дори най- 
заКлетите фенове на Шон Конъри, Комиксовите 
екранизации и готическата атмосфера. Но тоба 
не е най-големия проблем. Той и Блейд беше mv- 
пучък филм, ама Като се развъртяха ритниците 


и мечовете и адреналинът те удряше директно В 
главата. Истинското падение на Лигата е безоб- 
разно хаотичнате режисура на Норингтън, 
превръщаща екшън сцените В безкрайна поредица 
от размазани образи. От своя страна няколкото 
баталии, В Които можеш да различиш Какво поч- 
но се случва ти се иска изобщо да не си го пра- 
Вил, защото тоталната липса на хореография е 
плачевна. А, да – и Визуалните ефекти са Калпави. 
Аз лично ще си чакам Ван Хелзинг с надеждата, че 
поне той ще оправдае очакванията ми за добър 
готически екшън. 


Оценка: 4/10 


СПЕЦИАЛЕН ОТРЯД 


В случай, че Винаги си мислел kak онази Култо- 
Ва реклама за шКолата В Симеоново от зората 
на новата медийна Вълна „Опитай, стани 
мъж!“ има доста добър сюжет и би могла да се 
радва на далеч по-висок бюджет и поне на час и 
тридесет екранно Време, то този филм е 
изпълнената ти мечта. Като бонус можеш да 
Видиш Как Колин Феръл намазва 8тори хоно- 
рар, за да преиграе дословно ролята си от The 
Recruit [който също беше доста плосък филм, 
но поне Ал Пачино от Време навреме Казваше 
нещо умно с Каменно изражение], а американс- 
ките полицаи отказват подкупи от по сто ми- 
лиона долара. Ужасът, ужасът, дето Викаше 
Марлон Брандо. 

Оценка: 5/10 


КИНО ЗАГАДКА 


След два месеца мързел е Време отново да си поразмърдате мозъците [или да посърфи- 


рате надъхано из разни Кино-сайтобе). Вдъхновен от Карибски пирати: Проклятието на 
Черната перла смятам да те накарам: 


Да ми изброиш поне три филма, 8 които Джони Деп си има рабо- 
та с разни свръхестествени явления. 


Трима от Вас, както обикновено ще получат филмови сувенири от Sunny Films. 
Вече можете да ми отговаряте на kino_zagadka@abv.bg. Успех. 


ща VHS ™ 
в DVD 


e 4 


ПРЕДИЗВЕСТЕНА СМЪРТ 


Най-добрият нео-хорър, който идва като глътка гробищно леден и 
Влажен Въздух за Всички фенове на жанра, които В последните 5-6 
години не са шмали шанса да Видят филм на ужасите, действие да 
не се развива В Колеж. Освен това Възможността да го гледаш на 
Видео е особено перверзна. 

Ще се Видим след седем дни. Стой близо до телефона. 


VHS/DVD 


28 ДНИ ПО-КЪСНО 
и: ШЕ Въб втората поредна колаборация между Дани Бойл и Алекс Гарлан, за 
| огромно радост на Всички ни, Лео Дикаприо е заменен с маса озвере- 
| ли зомбита, а идиличните тропически пейзажи - с пробинциална Анг- 
| лия. Филмът е пренаситен с Корвища и е толкова нискобюджетен, че 
Ва | 8 сравнение с него рекламите на Аче започват да ти се струват Ка- 
| то холивудски блокбастъри. Ком Краят малко са се поолели с пози- 


| тибизма и социалните послания, но като цяло е Весело. 


г 2аиито-къбно 


VHS/DVD 


Стивън Спийлбърг загърбя Всичките си оскарови претенции, отдавай- 
Ки се на ужасно забавна екшън комедия, разказваща историята на 
най-известния малолетен измамник В историята на САЩ. Том Ханкс 
Взима доста правилното решение да остави Редник Райън на произво- 
ла на съдбата и прави толкова умилителна роля, като федерлен агент 
неудачник, че човек спонтанно му прощава глупостите, В които се е 
снимал през послените години. Дори Дикаприо не дразни. Много. 
VHS/DVD 


4 Задължителен филм Как ти звучи? Гениалната екранизация на Со- 
дорбърг по мотиви на дваж по-гениалното произведение на Ста- 
y нислаба Лем е нещо, което би трябвало да намери място не само 


мА 
ت‎ | Във Видео плейъра, Ho u В душата ти. 


VHS 


VHS/DVD 


Coc Сандра Бълок u Xlo Грант. Направо н 
мам търпение да го гледам nak. 
VHS/DVD 


Измамих те В Кино-рецензията, явно. И на 
видео ми се стори пъп. 


VHS/DVD 


Скучноват, но изключително идеен разказ 
за манипулативната мощ на съвременни- 
те медии. Рейчъл Робъртс е Виртуално 
Красива, Ал Пачино прави прилична роля и с 
| малко повече сценарни услия филмът MO- 
| kewe ga бъде един от Крабъгълните kamb- 
Е ни на седмото изкуство. Ама В сегашно- 
то си състояние е по-скоро от онзи тип 
камъчета, които обръщат Колата на зри- 
телсКия интерес. 

VHS/DVD 


Аштън Къчър много иска да удари една съпружеска пишка Ha Bpuma- 
ни Мърфи по Време на медения им месец 8 Европа, но серия от съм- 
нително комични събития му пречат да 20 стори. Междувременно 
тя иска да разглежда исторически забележителности, той пък иска 
да гледа американски футбол, двамата се скарват лошо и се разде- 
лят, после обаче размислят у се събират отново, ‘щото много се 
обичат. Ето, Вече знаеш за Какво става дума, Сега можеш да omu- 
деш да си похарчиш парите дето щеше да ги оставиш Във Видео- 
теката за нещо по-полезно. 

VHS/DVD 


| 
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ВЪПРОСИ И ОТГОВОРИ: РОРО 


Роро е небрежен симпатяга, обкичен сыс способното да 
побърка 8секи уважаващ себе си металотьрсач Количе- 
ство пиърсинг, Когото честичко можеш да засечеш 
Край паметника на съветската армия, повлечен нанякъ- 
де от любвеобвилно хъски с олимпийски размери. 

Роро дълго Време беше единственият актуален млад 
Водещ, подтичващ с ясно изразено МП/-темпо въВ вре- 
ме, когато родните представи за съвременна пост-со- 
циалистическа телевизия, плахичко изпълзяваха от про- 
ходилката. За много хора той си остава едноличният 
символ на музикалната телевизия ММ, спомогнал за яс- 
ното определяне на цялостната 0 посока на развитие 
Към липсата на ясни сценарии и свобода на импровиза- 
ции далеч отвъд границите на медийните канони. 

Роро е човек, чийто имидж го отдалечава от автори- 
тета на Водещ и представя образа на напълно обикно- 
Вен човек, Който преспокойно би могъл да стои от дру- 
гата страна на масата 8 Кварталното Кафе, наместо 8 
телевизора. Както и стана, Впрочем. Но нека ВКлЮча 
диктофона все пак. 


„в. | 
ШЕ ОБИИ HENA 


Игра Shievers. Това беше първата ми игра. Тази 
седмица пак си я намерих и пак се убедих Колко е 
добра игрицата. От там ми започна страстта 
Към адвенчърите и игрите изобщо. Преди десе- 
тина години беше. 

Дума Много сложни Въпроси! Може би най-често 
употребяваната дума при мен е Обичам. 

Музика Бьорк. Имам Вече Колекция от 200 нейни 
диска. Статик Екс също. Екстремна музика оби- 
чам много. Тежка или по-авангарана... Харесвам 
различната музика. 

Книга Къщата на духовете и Властелинът на 
пръстените. 

Филм Ами Къщата на духовете и Властелинът 
на пръстените. И Star Wars. 

Цвят Оранжево и зелено В момента. Всяка годи- 
на са различни. Зависят от емоционалното ми 
състояние, а то се мени доста често. 

Облекло Де да знам... Нося се В разни скейтърски 
дрехи Винаги. 

Държава В момента - Щатите. Натам съм се 
насочил. 

Време След 11 Вечерта. 

Животно Хъски. 

Миризма Канела. Много точно мога да Кажа. 
Число Нямам никакви числа. Не съм суеверен, не 
си падам по нумерологии 

Секс поза 69. Класика. 

Rumue Мляко с мед и Канела. 

Цитат Нямам. Не си падам по такива работи. 
Boga се за някакъв по-свободен човек, много ми е 


широка душата. 
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Представи се с две думи. 

Роро ми Казват от малък. На 27 години съм. Имам 
куче Итън [сочи с неприкрита гордост лениво излег- 
налото се Край масата ни хъски] — той пок е на 11 
месеца и ми е най-голямата опора 8 Живота. 


Е, откъде идва това Popo? 

От един анимационен герой, Който се Казвал Роро- 
пин. От тригодишен така ми Викат. Аз на Радо |Ро- 
ро Всъщност се Казва Радослав Кавалджиев; точно 
така - сине на Вили Каваложиев], даже не се обръ- 
щам. 


Как ти изгря звездата. И защо реши 0а залезеш 
наскоро? 

Ми тя звездата ми от малък си е горе. Винаги съм 
имал много космет и съм един много щастлив чо- 
Век. Не знам Как стана. Бях на 18 години и работих 
на един туристически Кораб, Върнах се и бях без ра- 
бота. И тогава разбрах, че има музикална телевизия 
8 България. Супер много се зарадвах, защото Винаги 
съм гледал много Към МТУ и този тип работа. Имах 
дори Възможност да отида на гости на приятели, 
които тогава работеха 8 MTV и съвсем се запалих. 
Така отидох един ден В ММ, говорих с тогавашния 
шеф Вихрен и той Веднага ме назначи за музикален 
редактор. После се почнаха предаванията. Въобще 
беше години наред супер ентусиазъм и адски много 
работа. С такова Желание съм се събуждал Всяка 
сутрин... Дори едва заспибах вечер В очакване на 
следващия ден да продължи - работа, работа, рабо- 
та... Имахме Възможност заедно с Колегите да изг- 
радим нещо уникално, Което го нямаше В България. И 
съм много горд с това. Но един ден просто ми ста- 
на много комфортно 8 ММ. Бях постигнал много He- 
ща, Всичко ми Вървеше много гладко... Реших, че 6 
Време за нови предизвикателства. Исках да науча но- 
Ви неща, а В ММ бях научил ВсичКо. Така един ден се 
събудих и реших да пробвам нещо ново. Тогава ми 
предложиха работа за Стани богат, за първи път 
работа зад Кадър. Беше ми много трудно да сляза 
от екран, защото за мен това беше страхотен Ha- 
чин да изразявам себе си, да споделям нещата, kou- 
то съм научш със зрителите. Това и В момента ми 
липсва адсКи много. А В последните няколко дни полу- 
чих адски много писма от хора, които дори не съм 
подозирал, че ги има през Всичките тези години. И 


след много работа В Стани богат на тройно по-го- 
ляма скорост, реших, че прекалено много давам оп 
себе си Вече, че губя много приятели и много сво- 
бодно Време. И сега съм решил да направя Крачка на- 
зад Ком Мист и напред - Ком много нови неща. На 
хората, които ми пишат искам да кажа, че до Края 
на годината със сигурност предаването ще се появи 
някъде. Още е рано да кажа koge. 


Накъде отива телевизията В момента според 
теб? 

Ми аз за съжаление нямах време да гледам много те- 
левизия напоследък. Сега сом без Кабелна Вкъщи, Кол- 
кото и да е странно. Иначе мисля, че отива натам, 
накъдето отива целия шоубизнес В Болгария. Прос- 
то не се развива много добре. Мога само да Кажа, че 
ММ заслужава много повече от това, Което се случ- 
Ва. 


Хм, а Какво ше Кажеш за ескалацията на секса и 
насилието. Като се започне с рязането на глава В 
праймтайма отпреди Време и се стигне до акту- 
алното шоу Fear, 8 което Карат хората да ядат 
червеи и тестиси за пари. На мен лично започва да 
ми заприличва на Бягащият човек на Кинг, за теб 
не знам. 

Аз пък го Възприемам за нещо съвсем нормално. Не 
се притеснявам от това, което се случва. Дори не 
ме притесняват зомбираните деца В гейм залите. 
Това е част от еволюцията. Независимо накъде 
отиваме, ние правим някакви крачки за добро или за 
лошо. В човешката история има много случаи, Кога- 
то хората тръгват по грешен път и след това се 
осъзнават. Може би и ние трябва да преминем през 
някакъв такъв период, за да осъзнаем, Кое е Важното 
u стойностното В живота, защото сега сме забуле- 
ни от насилие, престъпления и Всякакви такива не- 
ща, Кошто на мен са ми малко чужди. Това е нещо, 
Което ще отмине и не ме притеснява. 


Щом Казваш... Някой гаф 8 ефир да ми сподериш за 
разведряване. Рисковете на Живото предаване. 

Ако говорим Конкретно за Мист - беше много Весе- 
ло. Това не беше за мен предаване, а някакъв gecem- 
часов маратон, В който все едно Камерата я няма. С 
нетърпение чаках да дойде пептык през нощта, защо- 
то Всичко ми беше различно. Това беше Все едно да 


отидеш на любимото си място и да се събереш с 
любимите си хора. Гафове имаше Винаги, Всеки път. 
Най-забавното нещо беше още 8 началото. Докато 
едно момче мислеше над един позел много долго Вре- 
ме, аз излязох за малко 90 фризера В апаратната и 
пийнах малко Кола, за да се освежа. И си мислех, че 
микрофонът ми е изключен, ама не беше. И взех, че 
съвсем по човешки се оригнах. В ефир. Друг пот, 00- 
Като още нямахме Виртуални декори, Всичките деко- 
ри ми се стобариха на главата. Абе хиляди неща... 
Уф... Размечтах се нещо. Супер забавно. Това са ми 
най-хубавите години от Живота. 


А Като музикален редактор да те питам - Кой 
Клип, ако зависеше от теб никога нямаше да Види 
бял екран. 

Всяко нещо си има аудиторията. Разбира се има goc- 
та абсурдни Клипове, които изобщо не мога да по- 
Вярвам, че са направени, но аз съм супер толеран- 
тен човек. И ком хората и Към Всичко, което ме за- 
обикаля. Всяко нещо си има място под слънцето. 


Следва Въпросът на нашата щатна златна рибка. 
Кои са ти трите Желания? 

Ами първото е, ако може, още тази нощ да имам 
предаване, защото нямам търпение. Второто е да 
имам същите приятели Край мен до Края на Живота 
си. Третото е да съм все така Влюбен. Виж какви 
Желания ми идват... 


Не мислиш ли, че си загубил много, отдавайКи maa- 
достта си на електронни медии. Не е ли загубило 
реалното битката с Виртуалното 8 живота ти? 
Не, нищо не съм загубил. Аз Вообще не гледам така 
на живота. Не мисля, че В Живота човек може да за- 
губи нещо. С Всяко нещо, което правиш научаваш 
повече. За нищо не съжалявам. В определени момен- 
ти може би не сом имал достаптьчно време за прия- 
телите си, само това мога да кажа. Аз Въобще не 
обичам драмата В Живота. Винаги гледам напред. 


Добре де, Виждам, че си адски привързан ком това, 
с което се занимаваш. А ако живееше В епоха без 
електроника Какво би правил? В Средновековието, 
да речем. 

Абе не сом чак толкова съвременен. Навремето 
имахме един телевизор, на който... Уф, ама то и 
той е електроника, прав си. Ама пок нямаше kom- 
пюпторни игри, нямаше детски филмчета... и накъде 
бях тръгнал... бях започнал да пиша Книги. Имам xu- 
ляди страници изписани на тавана, някакви научно 
фантастични неща. Аз съм от 5\\-поколението, с 
много развинтено Воображение. Сигурно щях да про- 
пиша Книги. Навремето се радвах много на една пи- 
шеща машина, дядо ми я беше подарил. Но пък от 
малък бях абсолютния телеман. Всичко гледах. E 
Явно още тогава съм си тръгнал по този път, 

не е нещо, Което да ми в хрумнало с Времето. 


Дай своя Вот В нашия актуален Versus. За или про- 
тив порното? 

За. Твърдо. Че Кой е против порното – това не може 
да бъде. Особено В младите години, преди да навле- 
зеш В света на секса, това е Култура и Възпитание 
до даден момент. След това е... де оа знам. Ми оби- 
чам да гледам порно дори и сега. Научил съм много 
неща от там. Абе трябва да се гледа порно. Поне 
Веднъж седмично. Задолжително. 


Ако ти беше даден шанс да промениш нещо В Живо- 
та си, да поправиш някой грешен избор, за Какво би 
го оползотВорил? 

Правил съм страшно много грешки, за които хората 
сигурно предполагат, че съжалявам. Но аз не съжаля- 
Вам. Аз съм се научил от грешките си. Иначе щях да 
ги направя днес или утре. Животът е един естест- 
Вен процес, аз съм се пуснал по течението и се нас- 
лаждавам на Всички неща, които ми се случават. И 
съветвам хората да се обръщат Все по-малко назад, 
да гледат напред и да творят. 


Кажи ми за пиърсинга по себе си. Доста ми се 
струва. 

Ами аз сом много екстремен човек. Много спокоен и 
много екстремен. Имам една любима песен на Бьорк, 
която най-добре ме описва: 

„Извинявай, но ще трябва да експлоадирам 

Тялото ми ще трябва да избухне 

И ще се събудя утре сутрин чисто но8 

Малко уморен, но чисто нов.“ 

Ей такъв съм. Много спокоен човек, но Кипящ от 
енергия. И Винаги птьрся начин да изкарам тази енер- 
гия от себе си. Дали чрез някаква екстремна музика, 
дали чрез някакви идиотщини, които правим с прия- 
тели, дали чрез гледане на порно филми [смее се]. Та 
за какво ме питаше? 


За настойчивия звън на металотърсачите Край 
теб. За пиърсинга. 

Всеки пиърсинг е бил едно малко мое избухване. Няма 
нищо особено зад това. Просто ми харесва. 


Кога за последен път плака и Кога за последен път 
се смя с глас? 

Ами снощи плаках. Стана ми мъчно за една моя прия- 
телка, Която има проблем, а аз не мога да 0 помог- 
на. И пак вчера се смях. Аз много обичам да гледам 
дебилни филми за американски гимназии и блондинки. 
И снощи много се хилих на Горещо маце. 


Между другото Джовани [а.К.а. Џп-Реай] ме помили 
да те попитам Кога ще му Върнеш диска с батез 
Collection "94? 

Ей, Джовани... Какво прави това момче? 


Ми страда си по загубения диск... 

Значи Джовани го Каня на гости на мляко с Канела и 
на промоция на Syberia 2, Която ще ми донесат утре 
и нямам търпение да изиграя. 


е 
И ДЕН НА, POPO mE 


|осКоро един ден от Живота ми започваше 


ова много години. | 


Кажи за Кариерата си на геймър сега. 
Супер много се кефя на тайкууните. Особено на 
Railroad Tycoon, сега очаквам третата част. Много 
се занимавам с разни такива строежи и икономичес- 
Ки неща. Адвенчьрите също – Тһе Longest Journey ми 
е една от любимите игри. Всяка една игра, Която сме 
играли В Мист е била подбрана неслучайно. Била е 
подбрана, защото я обичам. Shievers І, също. Gabriel 
Knight Il, Phantasmagoria | & 11, Faust... 

Стратегии също. Ceza много играем 8 мрежа Empire 
Earth. 

Чакам Railroad Tycoon, за него Казах. Тһе Longest 
Journey Il, Syberia Il, Broken Sword lll... 


ЕКшъни? 

Ами не много. На Jedi Knight съм фен заради Star 
Wars... Навремето имаше и една много яка игра, Коя- 
то много малко хора я знаят - тя излезе малко след 
Doom и Heretic - Strife. Адски добра игра. Единствения 
шуутър, Който съм доигравал и който ме е kepun 
максималко. 


Нещо умно за финал? 
Супер съм фен на живота и пожелавам на Всички хора 
да намерят начин да си го изживеят щастливо, без 
да се тормозят за това или онова. Да живеят ден за 
ден, да не си правят големи планов, да не гледат на- 
зад и да се кефят на Всичко. И на игрите, и на мари- 
хуаната, и на Всичките тия глупости, които ще ги 
научат да бъдат хора. Ще правят хиляди грешки и 
накрая ще излязат хора от тях. Ей сега, като се 
Върна десет години назад и Виждам, че съм бил ня- 
какъв абсолютен кретен. Обаче съм научил адски 
много и съм щастлив с това, което съм В момента. 
Родителите ми не са ме спирали да правя това, koe- 
то искам, Висял съм денонощно по компютърните 
зали, не съм се прибирал с дни наред... и мисля, че 
Все пак станах един достоен човек. 
Много ще съм ти благодарен и ако ми пуснеш ICQ- 
там Всеки може да ми пише: 3971585 


Интервюто 63e: Snake 
Снимки: Боби, Весела 
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ЗА M ПРОТИВ ПОРН0Т0 


„И Кой точно е този идиот, Който смята да пише против порното“ - nonu- 
та ме една моя приятелка, когато 0 споделих каква ще бъде темата на Вер- 
суса В настоящия брой. Обясних 0 леко обидено, че идиотът съм аз. Тя пов- 
дигна учудено Вежди и ми припомни В подробности няколко момента от съв- 
местното ни съществувание, които няма да ти споделям, защото ще се 
наложи да те таксувам с 50 импулса за минута. След Което ме попита дали 
прекият вдъхновител на Въпросните Високоимпулсни изпълнения случайно не 
са били няколко срамежливо ненадписани диска. Опитах се да обясня, че аз не 


съм против самото съществуване на порно-отрасъла и освен това изобщо 12 


не отричам, че В определени моменти от Живота си съм изгледал забележи- 


телно Количество трихиксови филми. Тук беше моментът да се направя на _ 
особено начетен и 0 припомних, че той и Ницше е прочел надлежно Всички — 
_ то човек трябва да бъде достатъчно зрял. Е тук ще си говорим за разруша- 
_ Ващите живота ложи на порноиндустрията. Лъжи, на koumo порасналите се 


еВангелски текстове, преди да си позволи да критикува устоите на xpucmu- 


янството. Тя пък ми припомни, че от пет години нейното Копие на Тъй рече 


Заратустра е у нас и е Крайно Време да ü го Върна. И освен това ме помоли 
поне Веднъж В живота си да не се Крия зад дар словото си, да спра да увър- 
там и да си призная чистосордечно, че смятам да пиша глупости, 8 които 
не Вярвам, за да мога да си заслужа хонорара. 

Е, скъпа, тази страничка е за теб. Както и за Всички останали, Които смя- 
тат, че няма на тази земя човек 8 полово активна Възраст, който да може 
да каже лоша дума против порното. Защото Всяка монета си има и обратна 
страна. | 

И настана Крайно Време да си кажем няколко думи за тъмната половина на 
ритмичното екранно пъшкане. 


Синдромът на масовото разпространение 
Когато аз бях на петнадесетина години, единственият ми досег до гиган- 
тската порно индустрия бяха петте Касети, които бащата на един прия- 
тел си беше записал от някакъв кабелен Канал по Време на десетинагодиш- 
ния си престой В Гърция. Имах чувството, че лепнеха тези Касети- честно 
ти Казвам. Нямаше хлапе 8 махалата, което да не можеше да Каже без да се 
замисля под Какъв точно ъгъл пощальонът го слага на градинарката. Всички- 
те бяхме баджанаци по линия на Онан. 
Днес Всичко, Което поискаш да Видиш, се намира на два Клика разстояние от 
теб. И надписът „Неподходящо за лица под 18 години“, поддържан с умерен 
успех до преди няколко години от Късни часове на телевизионно излъчване, 
сравнително отговорни служители В кварталните Видеотеки и малко по- 
добре Криещи семейните си ценности от бащата на Гошо родители, тотал- 
но е пометен от Вълната на масовата глобализация. 
А ти не искаш десетгодишната ти дъщеричка да Види Как седемдесет и де- 
Вет годишна баба Върти свирки на носорог. Обаче тя ще го Види. На следва- 
щия Купон на съучениците 0, Вперила неразбиращ поглед В екрана на Ком- 
пютъра на домакина, Който показва на гостите си „нещо сатанински Куул“ 
(или Както и там да говорят В момента подрастващите). Ще Види и Как 
шестнадесетгодишно момиче натиква 8 себе си двулштрова бутилка от 
иринда Ориндж. И други работи ще Види. А ти не можеш да я предпазиш по 
абсолютно никакъв начин. И пя ще плаче нощем, докосвайки неразбиращо 
нежните си първични полови белези и ще си създава разни теории за Живо- 
та, които просто не би искал да научиш. 


Синдромът на РоКо Сифреди 

Представи си обаче едно невинно, малолетно хлапе, Което съвсем наскоро е 
осъзнало забележителния факт, че основната функция на парчето плът, при- 
ютено 8 гащите му, противно на Всяка логика не е просто да пренасочва по- 
тока на урината достатъчно надалеч, за да не си пикае по обувките. Ново- 
откритият чудовищно мощен център на удоволствията срива из основи 
личните му представи за света, а от пепелищата бавно се надига едно Вече 
не чак толкова невинно хлапе, Което с изненада установява, че желанието 
му да изчука Мичето от съседния Вход някак е успяло да изтика В ъгъла goc- 
Корошната му мечта да събере пълната Колекция Картички с Покемони. И 
точно това е моментът, В който тази подрастваща сбирщина от Все още 


Фоли 
че 
KN а 


неясни нагони загубва медийната си девственост, Впивайки Жадни очи В 
първия си порно филм. Десет буреносни оргазма по-Късно до замъгленият 
от интимни радости мозък на нашия герой достига подтискащото прозре- 
ние, че това, което с любов държи 8 неукрепналата си длан е Крайно несъиз- 
меримо с чудовищата, на които се нанизват девойките от екрана. Следва 
бърза консултация с Вярната линийка, Която потвърждава Все по-нараства- 
щите опасения. На мен ми е малък! Аз не мога да задоволя никоя жена! Нико- 
га няма да правя истински секс! Комплексите се задълбочават с Всеки след- 


Ваш порно филм, с Всеки-слеоващ разговор със закономерно преувеличаващи- || 


те приятели на хлапето, хвалещи се с притежания, при среща с Които Всяка 
държаща на Живота „си анаконда би изчезнала тихомълком 8 храстите. В mu- 
налия брой си говорихме за разрушаващи живота истини, за срещата с KOU- 


радват, но недораслите се гърчат 8 агония при сблъсъка си с тях. Все пак си 
говорим за страна, В която сексуалното образование ена нулево ниво, учи- 
лищните психолози са по-рядко срещано явление от честните политици, а 
аз лично не познавам хлапе, което да е склонно да отиде при родителите си 
и ga ги пита: „Мамо, тате, що пишКата ми не е голяма Като на Роко Сифре- 


ди от оме 


22 на Виртуозния онанист 
_0, Вече предчувствам контрааргументите на Казаното go тук. Лош pogu- 


телски контрол, деца с лабилна психика. Все неща, за koumo бедният трихик- 
сов отрасъл не е виновен. Просто грижовните майки и татковци трябва да 
бъдат ап ту дейт, да поговорят с отрочетата си и да натикат овреме 6 
ръчиците им книжки Като „Мъжът и жената интимно“, за да са наясно с не- 
шата от Живота и да не се Впечатляват от глупости. И мислиш, че ако mo- 
Ва условие е изпълнено, порното би било безобидно, дори полезно забавление? 
Само гледай. 

Няма да отречеш, че тези филмчета се използват с основната цел да отпе- 
реш една яка злобарка на техен фон. Да разпуснеш напрежението един Bug. В 
което няма нищо лошо. С единствената разлика, че ние с теб сме съзрели 
8ы8 Време, когато малкото налично порно ни омръзна до болка много, ама 
много бързо и нагонът ни съвсем закономерно се задвижи В правилната по- 
сока. Към Вездесъщата плътска любов. Днес проблемът с разнообразието 
изобщо не съществува. Човек може да получи сърдечен удар от превозбуда 
преди да успее да изльска бастуна на всичкото налично порно В само един от 
бг фрий сайтовете. И това е леснияп пот, най-лесният Възможен, за задо- 
Воляване на нагона. Без свалки, без притеснения, без откази, без Вързани те- 
некии, без колебливи ерекции, без притеснения „Как да я опазя“ u „Как да не 
лепна нещо“, без Компромиси В стил „абе Цецето не ме Кефи особено, ама ни- 
коя друга не е склонна да ми пусне“. Индустрията Вече е способна да задово- 
ли безпроблемно Всяко малко, индивидуално Вкусче. Скоро ще се появи цяло 
поколение, Което е мастурбирало твърде дълго и твърде яростно, безволе- 
Ви хора, Които са поптьВали охотно 8 Матрицата на милиардите мегабайти 
с екранно пъшкане. Хора, koumo се събуждат за реалния свят твърде Късно. 
Или изобщо не се събуждат. Хора, koumo се Възбуждат по-лесно от примиг- 
Ващия образ на монитора си, отколкото от женска ласка. Хора, Които ще 
имат зверски сексуални проблеми, защото нито една партньорка не може да 
повтори с точност бързината, силата на натиска и посоката на овижения- 
та, ком които тези Виртуозни онанисти са привикнали с годините. 
Разрастването на порно-индустрията неминуемо ще Води до разрастване 
на армията от зомбирани чекиджии и ако ти Дияне или ти, скопи читателю, 
гледате с насмешка на тези неща и оценявате порното Като невинно забав- 
ление, Което само подпомага разнообразието В половия Ви живот, то Край 
нас има десетки, стотици, хиляди хора, които 8 момента се давят В океана 
от Виртуални пениси и силиконови цици. Помислете за това. 


- Ѕпаке 


„Какво правиш?“ - пита В просъница Жена ми. „Нищо.“ - Отговарям - „Местя 
телевизора В хола, за да не ти пречи светлината“. Долна лъжа, разбира се, по 
принцип не изпитвам подобни скрупули, а и тя Като легне, отнася плувката 6a- 
рабар с макарата, но В два посред нощ - толкоз. Току-шо съм се Върнал от pa- 
бота, уморен съм, но не ми се спи. Опитвайки се да лавирам с двайсетината 
Кубично разпределени и аоски неудобни Кила 8 ръце, си пробивам път 8 тъмно- 
то, бльскайки се на Всяка крачка. Най-накрая успявам да наместя Кютюка, 
Включвам, Взимам.дистанционното, пепелника, цигарите и се настанявам. 
Имам нужда да разпусна малко; да се откъсна. от аеро и ежедневните 
мисли, да се разсея. __ 

Вдигам Крака на масичката, паля, а с ер u 2 на порно Канала. 
Купчина тела са се оплели, Клатят се и се горчат 6 хаотичен синхрон. Разнася 
се хорово пъшкане. Супер - групов секс, любима „гледка. Нещо, което я тусе 
случи някога, я не. И не толкова защото никога няма да mu се отдаде Възмож- 
ност, не - който търси намира - а защото по всяка вероятност никога няма 
да ти стигне куража да се Включиш. Ако искаш можеш да махнеш ,2Ж--а, но 
смисълът си остава Все същия. Това обаче не пречи да лобопитстваш, да слу- 
шаш В захлас разказите от „първа ръка“ на някой „препатил“ и Вървящите 6 
Комплект натуралистични подробности относно това Как, Колко, докъде u koge 
точно го е „полагал“, същевременно облизвайки тайничко устни да полагаш не- 
шмоверни усилия да не издадеш, че адски, ама наистина зверски завиждаш на ko- 
пелето — заради експириънса му или пък заради умението му да си измисля U 
разказва. Какво, само не ми Казбай, че не си си фантазирал, че си част от nogo- 
бен разюздан ансамбъл на похотта, или че, хайде - си част от по-скромното 
шведско трио, което с известни уговорки също може да мине за един Bug гру- 
па. Това на телевизора е по-добро от фантазиите, най-малкото защото не 
изисква да убибаш сиви клетки В безплодни опити да си представиш нещо, koe- 
то няма Как да си представиш, без наистина да сшго опитал. По-добро е, защо- 
то си си Вдигнал Краката на масичката и си пафкаш блажено, а за цигарата, 
както Всички много добре знаем, ти е нужна само една ръка. 0, Как забравих – 
ти не пушиш! Може би заради това не обичаш порното... 

„Аха.“ – Дочуба се omkom Вратата. – „Ясно!“. Тупурдията е разбудила жена ми u, 
Което е по-лошо - разбудила e U типичното женско любопитство и. тя много 
държи да знае защо мъжът 0 размества овижимото имущество посред нощ. 
„Не е това, Което си мислиш.“ – Скалъпвам бърз отговор — „Просто Версуса 8 
тоя брой е „За и против порното", та реших да опресня малко знания". 

„Добър опит; скъпи: “= Долетява В отговор. - „Само се чудя, това ли щеше да 
кажеш u на дъщеря си, ако се беше събудила?“ Ах, гадината - знае Как да ме 3a- 
кове. В такива случаи най-добрата защита е атаката и аз се озьбвам: „Не, щях 
да я пратя при майка й да 0 обясни защо татко 0 зяпа такива Вий по никое 
време. Сам!“ 

Жената не се трогва обаче, много добре знае, че съм 8 неизгодна г тол u че В 
такива случаи хапя и предприема обходна тактика; 

„Ти Кое ще защитаваш?“ 
„За.“ - Отговарям заядливо. — 
„Минал си се!" - Прозява се Жена ми. - „Сега всички ще те мислят за чикиджия. 
След този неочакван удар под Кръста, оставил ме Временно извън строя, тя 
мързеливо се оттегля от полесражението. Убила ми е Вече кефа, но ако не дру- 
го, поне имам идея за следващия Версус - Всяко зло за добро. : 


а 


Синдромът на вакуума 

Добре, нека си поговорим сериозно. Нека за момент приемем, че порното като 
явление е анормално. Достаптъчен повод за Всеки лицемерен или фанатичен mo- 
ралист да го сочи обвинително с пръст и пенейки се да сипе анатеми, заклей- 
мявайки го Като болест, разяждаща, иначе цьфналото ни и Вързало общество. 
Виж ти! Болест значи. Като шарката сигурно. И Как да я лекуваме - като остъ- 
ргваме петната от тялото? Аз пок си мисля, че порното е просто синдром, 
червената лампичка, която трябва да ни подскаже нещо. Мисля също така, че 
може да бъде Ваксина и... лекарство. 

И за да обоснова твърдението си, смятам да се дистанцирам от изкушението 
на флирта с думите. Защото е твърде лесно човек да се скрие зад елегантни 
метафори и ефектно пустословие, Както и да изкове от тях оръжие, което да 
проникне 8 съзнанието, преодолявайки защити и блокировки с лекотата, с Коя- 


то рапирата на майстор сабльор прониква през хаотичната защита на само- 
надеяно пале, изгледало 15-на пъти „Зоро“. Думите са най-страховитият Враг 
и съюзник, те могат да баят светове, убеждения, идеи, идвали и да ги насаж- 
дат 8 мозоците ни. Затова нека се опрем на фактите, на реалността. А тя е 
следната: 

Ти гледаш порно! Или ще гледаш порно! Или няма да гледаш, но Винаги адски 
много ще ти се иска да си гледал или да Видиш! 

Защо? 

Защото, драги мой, ти си Животно. Спомни си - маймуна, която си Жибевла на 
клона и още от малка, от невръстно бебе, гледала Как наоколо останалите 
маймуни се чукат без притеснение, свян и угризение – преди, наред с Всички ос- 
танали, да слезеш на земята, за да ставаш хомосапиенс. А там, като сте се 
събрали много маймуни на едно място, сте решили - от днес няма да се раз- 
хождаме голи на публични места, няма да се чукаме на публични места, няма да 
говорим за секс на публични места, няма да го правим с друга маймуна, освен с 
тази, В която сме се излъгали да се Влюбим - и то чак след като се закълнем, 
че тя ще е единствената маймуна, с която ще го правим - често бъркайки 
сексуалното привличане с любов. Превърнал си се В човек, подтиснал си Kubo- 
тинското, но Все още нищо животинско не ти е чуждо - и така ще е Винаги! 
Нима си мислиш, че порното е от Вчера? Него Винаги го е имало, но, преди го- 
дини, Вместо да дебнат родителското тяло да заспи, за да се докопат go me- 
левизора и тихо - на намален звук и под одеалото - да зяпат опънали 00 пръс- 
Ване слиповете, дедите ни са дебнели самото родителско тяло — да почне с 
Креватната гимнастика, та да изплакнат окото за „оная“ работа. 

Но думата ми беше за вакуума. На Земята той съществува единствено В ^a- 
бораторни условия, пренесен В естествена среда - се превръща 8 аномалия, Ко- 
ято порядъкът на нещата се стреми да запълни и компенсира. Порното е оръ- 
Жието, с Което животинската част от природата на човека се опитва да 
запълни нагнетения Вакуум, 8 който хилядолетните табута са я затворили. 
Не, шарката не се лекува Като остъргВаш пъпките — тя не се лекува! Просто я 
оставяш да премине. Да се опитваш да я лекуваш означава само да 0 пречиш да 
прехвърли пиковия момент, след който организмът ще почне да се Възстано- 
Вява, а човешкото общество е именно това - организъм. 

Разбира се, че сом против извратената порнография, содомията, против секса 
с деца и насилие, но това са синдроми на една друга болест и тя няма нищо 06- 
що с Вроденото човешко любопитство и Желание да Видиш Как го правят дру- 
гите. Нито пък ще се поддам на демагогски Внушения от рода на това, че при 
Вида на изчезващата бухалка или Миринда Ориндж една нормална девойка би се 
Впуснала 8 упорити експерименти, за да си докаже, че и тя го може. 

Каквото и да си говорим, Животът ни се Върти около секса и нагона, а порно- 
то е просто следствие. Ние не определяме като порно предаванията за секса 
по Дискавъри, независимо от факта, че и там Визията е също толкова нату- 
ралистична и директна. Защо? Защото едновременно с показването на полови 
актобе В различни Вариации бырбят и някакви „научни“ коментари? Отговорът 
не е В забраните, а В разкрепостяването на обществото. И за да не звучи 
Всичко прекалено отнесено, Все пак ще Вметна няколко Конкретни „за“ порното. 
и То обогатява сексуалната ни Култура, поднася ни наготово „рецепти“ и pe- 
шения, за Които иначе може никога да не се сетим, а аз съм на мнение, че Всеки 
заслужава един по-компетентен партньор, чиито познания се простират goc- 
та отвъд мисионерската поза. 

ш Оказва положителен социален ефект, особено Върху девствените, елимини- 
райки В голяма степен онази несигурност пред неизвестното, Която ги сКова- 
Ва В общуването им с противоположния пол. 

Защото си е Кеф, по дяволите. А когато нещо ти доставя удоволствие, не nu- 
таш защо. И трябва ли да го има. И „злобарката“ си е кеф. Със и без порно. Она- 
низмот и мастурбацията не са открития на съвремието. Но с порно е просто 
по-добре. 

ш Защото е още по-голям кеф да си го гледкаш В компанията на Възлюбе- 
ния/та. То може да бъде твоята положителната допинг проба Във Вечерта на 
рекордите, приятелю мой. Не се колебай - никой няма да ти отнеме медала. 


- Freeman 
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ТИТАНЪТ НА FORGOTTEN REALMS 


Автор: Егеетап 


За почитателите на ролевите игри името 
Forgotten Realms има силата и Въздействието, kak- 
Вито и името на някой от пророците - за Вярва- 
щите. Но свептьт на Forgotten Realms не намира pe- 
ализация само В настолните „реп'п'рарег“ и kom- 
пютърните игри. Forgotten Realms преди Всичко се 
откроява Като фантастична литературна Вселе- 
на, В Която са творили не един и двама световно 
известни писатели. За неин „откривател“ се смя- 
та американският фантаст Ед Грийнуд, поставил 
началото с Книгата си за мага Елминстър и прик- 
люченията му във Волшебната земя на Фейрун. Не 
след дълго десетки други тръгват по неговите 
стъпки и с общи усилия създават това, Което 
днес наричаме Forgotten Realms - свят без предели, 
дообогатяван и разширяван с Всяка следваща Кни- 
га, с Всеки следващ автор, добавил нови земи, зло- 
деи, герои и приключения... 

И Все пак, Когато говорим за Забравените 
Царства, над Всички изпъкват трима фантасти, 
които с невероятните си Книги им донасят исти- 
нската популярност - Ед Грийнуд, Елейн Кънингам и 
Робърт Салваторе. Именно техните истории ус- 
пяват най-ВсеобхВатно да пленят Въображението 
на почитателите на фенптозито и се превръщат 8 
Крайъгълни Камъни за развитието на самия Жанр. 
Колкото и да са талантливи първите двама обаче, 
на небосклона на Царствата има само една Зорни- 
ца и това е Салваторе. Обявен от Критика и фено- 
Ве за един от най-добрите автори на фентъзи за 
Всички Времена, Салваторе безпрекословно се 
превръща В личността, с чиито Книги се асоци- 
upam Forgotten Realms. 

И нищо чудно, след kamo me В най-пълна степен ре- 
ализират принципште на наистина качественото 
фентъзи. Повлиян от бащата на Жанра, Дж. Р. Р. 
Толкин, и неговия „Властелин на пръстените“, 
свептьт на Салваторе е изпълнен елфи, ожуджета, 
полуростобе и хора, преодоляващи титанични 
опасности и премеждия В борбата си със злото. 
Но писателят не просто следва традицията на 
Толкин. Той я развива, прибавяйки множество нови 
земи, раси, под-раси, митове, легенди и религии, 
превръщайки Забравените Царства В нещо много 
повече от умело развита фентъзи вселена - В един 
съвсем Жив, „реален“ и завършен свят. 
Независимо че не е познат на българската публика, 
Салваторе е В групата на т. нар. „големи Във 
фентъзито“, Книгите му преливат от динамика, 
действието лъкатуши през заплетени ситуации и 
обрати; Като фин аромат на екзотична подправка 
8 тях се долавя онзи философски привкус, Който 
превръща фентъзито В нещо повече от обикнове- 
на фантастична история и го издига до ранга на 
сериозна литература. 

Без съмнение Боб Салваторе е титанът на Забра- 
Вените Царства, но той е Величина и В световна- 
та „развлекателна“ литература Като цяло. 

За голяма моя радост съвсем наскоро на нашия 
Книжен пазар се появи и първата му Книга - „Крис- 
талният отломък“, част първа от трилогията 
„Долината на Мразовития Вятър“, придобила изве- 


стност покрай двете прекрасни ролеви игри, пра- 
Вени по нея – Icewind Dale | и Пи пусната за „обна- 
родване“ от издателство Инфодар, за Което noy- 
ти се чувствам лично задължен на пичовете. 


Книгата 


Тъмният Елф 

Дълбоко под земята, В мрачното и страховито 
царство на Тъмните Елфи се ражда Дризт До’Ур- 
ден. Израстбайки като част от обществото на 
най-злата раса Во Фейрун, Дризт се оказва твър- 
де различен от съплеменниците си и открива, че 
начинът на Живот и разбиранията им го отвраща- 
Ват. ПознабайКи самия себе си В него, баща му - 
майсторът на меча Закнафейн - обучава Дризт 
така, че да го превърне не само В най-добрия Войн, 
но и да се ръководи от морални ценности, твърде 
чужди на расата му. Съзрелият Дризт отказва да 
се примири с чудовищната природа на Тъмните Ел- 
фи, разбунтува се и е принуден да бяга. Той напуска 
царството на предците си и излиза на повърхно- 
стта, Където се надява да отКрие един по-добър 
начин на Живот... 

Дризд До” Урден е любимият герой на Салваторе - 
затворен, сдържан, отхвърлил мрака, но неприет и 
презиран заради произхода си от живеещите В 
светлината, образът на елфа е изграден с много 
Внимание и обич. Той е олицетворение на самотна- 
та сила и ненатрапващата се доброта и мъдрост. 
Дризд не търси признание и облаги, не се ласкае от 
славата - Животът му сякаш е посветен на по- 
Висша, макар и невъзможна, цел - да изкупи сам 
прегрешенията на расата си. 

Джуджето, момичето и полуръстът 

Долината на Мразовития Вятър е огромна, гола и 
безжизнена тундра, брулена от свирепи Ветрове, 
заобиколена от негостоприемни планини - пусто и 
диво място, населявано от Варварски племена. 
Единствените острови на цивилизация са Десет- 
те града - неголеми поселища, скупчени около ня- 
колкото езера, Където единствено се Bogu безцен- 
ната едрокостна пъстърва - и близко разположе- 
ният ожуджешки град, подслонил останките на HA- 
Кога могъщ Клан. 

Кобачот Бруенор е близък приятел на Дриз0 и 80- 
дач на Клана. Твърд Като скалите, Кален В свирепи 
битки, той е олицетворение на ожуджетата, ma- 
кива, каквито Винаги сме си ги представяли - wu- 
рокоплешест, дългобрад, неустрашим, силен и Ко- 
рав като гранитно паве. И едновременно с това 
притежаващ таланта и усета на истински тво- 
рец. 

Кати-Бри – единствената Видима слабост на Бру- 
енор – е човешко дете, което той е отгледал като 
свое. Стройна и гъвкава Като хищник, освен с He- 
покорна хубост тя е надарена с Калена 8 Ковашкия 
занаят сила, остър ум и необичайна за нейната 
Възраст прозорливост и мъдрост. 

Риджис е „Крадец с добри намерения“, които Включ- 
Ват освен личното му облагодетелстване (израз 
на Което той намира Във Все по-нарастващото си 


шкембе), също и приятелите му. Независимо от 
ниския си (полу)ръст, на него му предстои да изиг- 
рае Важна роля В описаните В Книгата събития, 
Както и да докаже, че не е лишен от чувство за 
дълг, отговорност и пожертвователност В ume- 
то на по-висша цел. 


Варваринът 

Уолфгар принадлежи на раса от брутални и безпо- 
щадни Войни. Неволю той ще измине пътя на 
Дризд До’ Урден и ще преосмисли ценностите, с 
които е откърмен. Пленен от Бруенор при опита 
на Варварските племена да завземат Десетте 
града, той чиракува при ожуджето пет години, 
през Които между двамата се заражда - умело 
прикривано - дълбоко уважение и приятелство. 
Уолфгар е докоснат от съдбата за Велики дела, 
той е човекът, на Когото предстои да промени 
живота В Долината на Мразовития Вятър. 


Книгата е многопластова и увлекателна. Clo- 
Жетът е фокусиран Върху Взаимовръзките между 
избровните персонажи и появата 8 света на 
смъртните на древен артефакт на злото — Крис- 
талният отломък — магичен предмет, притежа- 
баш собстбено съзнание и надарен с Колосална 
мош. Monaghan В ръцете на Акар Кесел - Жалък чи- 
рак-магьосник, Жадният за Кръв и Власт артефакт 
завладява съзнанието на слабохарактерния младеж 
и Като му помага да наложи Волята си над хиляди 
тъмни същества го подтиква Към Война с Aecem- 
те града. А това, 8 Конкретния случай, означава - 
858 Война с нашите герои. 

„Кристалният отломък“ е една изключително зав- 
ладяваща и „задъхана“ Книга, В Която си дават сре- 
ща таланта на Салваторе и магичният свят на 
Забравените Царства. Тук освен споменатите ра- 
си ще срещнете гоблини, орки, снежни Великани, 
людоеди и Какво ли още не, В това число - Величе- 
ствен демон и дракон. Поредица от Волнуващи 
приключения, които няма да Ви позволят да заспи- 
те, аи да го направите - ще Ви последват В сони- 
щата Ви. 

За разлика от други фентъзи романи, Където че- 
тейки чувствате повествованието Като от u30- 
метрична перспектива, тук Салваторе Ви натикба 
8 самото действие, кодето битката е кървава и 
натуралистична, жестока – истинска; и неведнъж 
космите Ви ще настръхват пред Величието и епич- 
ността на момента. 

Наред с тънко прокрадващата се житейско-фило- 
софска нишка, Както и с факта, че фабулата е ос- 
Вободена от ширещия се напоследък стремеж за 
безкрайно разтягане на сюжета и отлагане на фи- 
нала за след една, две, три... десет Книги, Всичко 
гореизброено е безусловна предпоставка да проче- 
тете „Кристалният отломък“. 

Надявам се и другите части, Където отново ще 
бъдат проследени съдбите на познатите герои, но 
8 други приключения, да бетонират това ми Впе- 
чатление. 

Приятно четене. 


ОБЪРКАН ЛИ СИ СЛЕД "НОЩНА"? 


Автор: Dimensin 8 Irenicus 


Бълнувате ли наяве след поредното „отсядане“ В Квар- 
талния компютърен Клуб, Когато смазани от умора 
почти не Виждате Какво се случва наоколо? Прибиж- 
дат ли Ви се разни неща? Можете ли да отсеете unto- 
зията от реалността. Бълнувате ли В леглото, В Кое- 
то сте се прошнали, Когато нормалните хора тепър- 
Ва се събуждат? Но защо за бога не сте прекарали 
нощта В него (или нечие чуждо), Вместо на неудобен 
стол, пред покрит с мазни петна от пръсти мони- 
тор? Ако не знаете този тест може би ще Ви подска- 
же някои от Възможните отговори. 


Act 1: Damsel Іп Distress 

С мъка ранните слънчеви лъчи си пробиват пот през 
щорите на мръсния прозорец В залата и достигнали 00 
нежната ретина на очите Ви, Ви напомнят за реалния 
Живот. Поглеждате Ком ръчния си часовник и разбира- 
те, че сте пропуснали първия час. Решавате, че go 
последния има доста Време, така че бавно и протяжно 
се изправяте от стола, Констапирайки мимоходом, че 
задникыт ви е придобил неговата форма и Влачейки се 
тръгвате Ком Вратата. Стигайки до спирката на а8- 
тобус 666, Виждате Как огромен Бегемот Връхлита 
будката за билети. Вие? 

а) Осъзнавате, че единственият шанс да спасите лел- 
Ката Вътре е да отвъртите главата на Бегемота с 
Имплозия, обаче сте изразходвали маната, а - разбира 
се - В модерния свят Кладенци отдавна няма, барем 
поне шадраванче да се мотаеше наоколо... За щастие 
забелязвате близка канализационна шахта и молейки се 
за благосклонността на богинята на Всички Канализа- 
uuu „WC Killer“, отмятате капака и... отпивате жадно. 
Пращящи от окултни еманации запращате Имплозия- 
та точно В десетката (без Иво Инджев) на Бегемота. 
6) Добре, че Винаги носите 8 раницата си добрия стар 
Дезърт Ийгъл. Вадите го и с прибежки и припълзявания 
се понасяте Ком прикритието на близкото Кошче за 
боклук, откъдето се открива добър прицел. Всичко, от 
Което имате нужда е един-единствен хед-шот. Изчис- 
лявате набързо скоростта на вятъра, Влажността, 
Влиянието на Марс и молейки се на богинята WC Killer 
да канализира енергията във Всичките Ви 7 чакри с 
елегантен изстрел Влизате В мислите на звяра, тлас- 
кайки ги В посока Ком отвъдното. 

8) Внимателно преценявате положението и стигате 
до извода, че чудовището не е по силите Bu. Имате 
нужда от помощта на останалите, но точно В момен- 
та тече Важна срещата на гилдията, за Която и вие 
сте се запътили. Боже, закоснябате! Обръщате гръб 
на Всичко и отпрашвате ком приближаващия автобус. 
г) Годините прекарани 8 Каналите #bulgaria, #sofia, и 
etc. са Ви осигурили достаптьчно Връзки и правомощия 
8 местните сървъри и Вие просто КИ!-Вате Юзера с 
піскпате Бегемот. 


Act 11: Опе Must Fall 

Слизате на Вашата си спирка и тръгвате Ком gacka- 
лото/Кръчмата, Където е срещата, Когато насреща 
Ви изкача скелет с цигара и бира 8 ръцете си. Реакция- 
та Ви? 

а) Цъкате с десия бутон на часовника си Върху скеле- 
та и Виждате, че Вашият „спийд“ е по-голям от него- 
Вия и преспокойно можете да му избягате. Но решава- 
те друго, вадите от чантата си скрол Destroy Un- 
Овай, Връчвате му го и подминавате. 

6) „Тебе че те строшим с бомба, грознико!“, си мисли- 
те, докато Вадите три-седмично престоялия дюнер 
от раницата, отдалечавате се на известно разстоя- 


ние и го хВърляте. Смрадта може да тръшне и слон, 
но скелета продължава да надига бирата, че даже и ня- 
как иронично повдига надочната си дъга. „Аман от 
чийтъри“, казвате с погнуса и му обръщате гръб. 

8) „Най-сетне нещо, което мога да пречукам и сам“, 
казвате си наум и с бързи движения започвате да оби- 
Каляте около скелета, мушкайки го от Време на Време 
с бойната си химикалка. „На ти тоя демиож, на, на...“, 
не спирате да му говорите Вие, докато най-накрая 
той се готва на земята, замаян от световъртеж. 

г) „Asl, р/5?“, никакъв отговор. Скелетът си седи и гле- 
да празно с големите си празни очи. „Май са му спряли 
интернета на горкия, Като го гледам, отдавна ще да е 
било“. 


Act III: | Наќе Тһе School 

Пристигате В школото тъкмо за часа по математи- 
Ка, но учителката Все още не е Влязла и решавате, че 
едно Кафе ще Ви дойде добре. Тъкмо да се запотите 
Ком Врата и... там седи ТЯ - ниска, дебела с прошаре- 
на Коса и очила. Вие? 

а) „Я! Троглодит! Троглодит с очила! Затова ли сте 
имунни на „блайно“ вие бе? Е, токмо ще си изпробвам 
ъпгреднатия фаербал тогава“, си казвате и посягате 
Ком закотаната 8 раницата си течна горчица, рекол- 
та 1999 г. Удряте я на екс, след което от най-птомни- 
те дебри на дробовете си Възпроизвеждате оригня, 
Която може да се конкурира единствено с издухването 
на носа на Бай Коста - Черния Дракон. 

6) „По дяволите, тая е с оптика... Кво да правя сега...“ 
- калени В стотиците безсънни часове съобразително- 
стта и бързите ви реакции би спасяват отново. Граб- 
Вате училищния пергел и го засилвате ком очилата. 
Точно В десетката (пак без Иво Иножев). 

8) С боен бик се нахвърляте Върху даскалицата: „Дай 
си ми Ромег зсго!-а, Чемпиън скапан. Дай си ми 20000- 
00. 

г) В такива моменти съжалявате, че не сте от груби- 
те Quake З типове - чували сте, че ,реолгон“-ыт в pe- 
шение на много проблеми. Единственото, Което Ви ос- 
тава е да извадите лист хартия и химикал, да надрас- 
кате набързо един „\quit и да го Връчите на учудената 
даскалица. 


Act IV: Апа Justice Рог АП 

Дори и най-тренираният геймър, понякога трябва да 
яде. Дошло е Време за обяд и тръгвате ком Стола. А 
там кипи буен живот. Токмо прекрачваш Входа, koza- 
то се сблъскваш с ужасен младеж, крещящ с Все гър- 
ло: „Помооощ, гони ме плеьр-Кильр... Помогнетее- 
ве...плеър Килъър... Искам при mamaaa“. Какво ще напра- 
Вите? 

а) За Всеки истински герой е Въпрос на дълг и чест да 
помогне. Вадите Книгата си с магии и му Каствате 
„Хейст“, за да бяга по-бързо. Сдобил се главозамайна 
бързина пичыт се забива 8 близката Кола, а вие Haŭ- 
после схващате смисъла на поговорката „Пътят kom 
Ада е покрит с добри намерения“. 

6) Сигурно на този свят има нещо, което да може да 
трогне сърцето на истинския Войник, но то още не е 
открито. Помагате на страдалеца по единствения на- 
чин, Който познавате. Застрелвате го. Поне да не се 
мъчи, горКият... 

8) Причерняба Ви само при споменаването на словосъ- 
четанието „плеър Килър“. Целият Шаро отдавна стра- 
да от набезите на тези гадове. „Сега е Време да се 
мре“, Виквате ентусиазирано. Хващайки първата таб- 
ла и отнасяш темето на набедения за плеър-Килър. 


След по-малко от 2 минути столовият Шаро е обсипан 
с паднали герои. Така де, omge да сте сигурни, че цяла- 
та гилдия на убийците е нямала среща тук. „А сега да 
си понапълня инвентара“, Казвате си и се залавяте за 
работа. 

г) ХВащаш паниКьосания пич, разптырсбаш го здраво и 
му изкрещяваш: „Промени си ника, бе идиот"... 


Act М: 

ИдВа и най-голямото изпитание за ученика - Контрол- 
ното. Както много добре знаем, преписването е най- 
разпространеният начин да си научиш уроците, зато- 
Ва никой никога не учи преди тях. На Всяка цена, тряб- 
Ва да изкарате това контролно, иначе няма да Ви пус- 
нат на нощна В петък. Как ще препишете? 

а) Седнали сте на последния чин, идеалното място: 
„Ало... здрасти, копеле. Аз сом. Шепна, щот’ не искам 
да ме чуе Троглодита (или каквото там остана от не- 
го). Трябва ми формулата за тангенс и Котангенс 
пич... Не бе, идиот... Второто не е ъпгрейд на първо- 
то... Виж, пусни един „дименшън дор" и ела мама му 
стара, после ще биеш тия дяволите.“ 

6) Седнали сте зад точно зад зубрачката на Класа. Ва- 
дите пистолета и го опирате В гърба 0 с думите: 
„Ей... КуКло. Пиши В два екземпляра! Иначе задника ти 
няма да може да Върши известно Време биологичните 
си задачки... Капиш?“ 

8) Оглеждате се за компютър, но наоколо няма u caga- 
те някъде. Ами сега? Няма Клавиатура. И мишка няма. 
Как ще пиша, по дяволите? Ще закова двойката пак... 
няма нощна... и Как ще Вдигна фенсинга на 120? 

„Ей... пич... дай един учебник... за малко само...“ 

г) <һоу іп їгобие> Моа пјакој да mi даде formulite ро 
matematika ро асс, па4е у реук njama побіпа!?! 
<Troglobyte > Соте get some... 


Ako сте отговорили с повече: 


а) Виж сега... Тук трябва да пи кажем нещо от рода 
на: „Учението е по-важно от Негоез-а. Вземи се 8 ръце. 
Иначе скоро ще почнеш да изпитваш дискомфорт, Ко- 
гато ходиш по плочки с различна форма от хексагон. 
Животът не е рандом генератор, 8 голяма степен 
той си зависи от теб самия...". Бля-бля-бля. Абе ти 
добър ли си на тая игра? Я мини през редакцията... 

6) Виж сега... Тук трябва да ти кажем нещо от рода 
на: „Учението е по-важно от CS. Вземи се В ръце. Ина- 
че няма да те приемат Във Военното. Животът не е 
просто zoom Върху една игра, наоколо се случват хиля- 
ди други неща.“ Бля-бля-бля. Абе ти на Кой сървър ви- 
сиш?... 

8) Виж сега... Тук трябва да кажем нещо от рода на: 
„Учението е по-важно от Ултима-та. Вземи се 8 ръце. 
Иначе ще увиснеш В Матрицата. Животът предлага 
по-добри гилдии — приятелите; и по-страшни опаснос- 
ти - да останеш девствен, например.“ Бля-бля-бля. 
Впрочем, Колко ти е фенсинга, щото моя Вече стана 
120... 

г) Виж сега... Тук трябва да Кажем нещо от рода на: 
„Учението е по-важно от чата. Вземи се 8 ръце! Иначе 
скоро ще ти Връщат контролните със следната pe- 
цензия: „Имаш за три, но другият път се постарай да 
пишеш на Кирилица, а не на латиница. 

Животът не отваря Врати пред абревиатурата „аз“, 
хората 8 него са истински, а не лицемерните Комплек- 
сари, които Висят по чатовете. Нля-бля-бля... Абе, 
пробвал ли си някога ника Мепазипаа? Страшен фън e... 
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Нот: тай тай 

Subject: ло subject 

Да Ви kaka истината В очите 

или да Ви излъжа, защото може да не 
сте готови за нея? Да Ви kaka ли, че 
сте най-доброто списание или да си 20 
запазя за себе си? 
Смятам да направя, Както предлага 
Snake... Дявол да го вземе, Вие сте ели- 
та на българския пазар, не сте просто 
геймъри, а писатели, при това - адски 
добри писатели, Които могат да ме на- 
Карат В полунощ да се разсъня и да поч- 
на да мисля Върху това, Което са напи- 
сали... и не само това ами и да ме нака- 
рате най-накрая да стана от леглото 
след размислите ми и да включа компа, 
за да направя чернова на писмото, което 
се Каня да напиша отначалото на година- 
та (оттогава Ви чета редовно)! Ако се 
чудите, Върху какво толкова съм 
разсъждавал, ще Ви кажа - мислих за 
последния Ви Версус, за лъжата и исти- 
ната, безумно добър. Стигнах до извода, 
че В тези противопостаВяния Вие изКаз- 
Game двете крайни мнения по Въпроса, 
Което мен Винаги ме навежда на мисъл- 
та, че истинският път е онази плънка 
лента, която съединява двете страни- 
ци, това е перфектното решение, но 
малцина могат да го постигнат. Вие по- 
казвате нагледно на нас, Вашите чита- 
тели, Колко е досадно и ненужно да се u3- 
Казват очевидни и безочни лъжи и еднов- 
ременно с това ни показвате, че и по-ло- 
шо от чистата истина на моменти ня- 
ма, и смея да твърдя, че показвате то- 
Ва по неповторим начин, така че всеки, 
който си направи труда да прочете Вер- 
суса да разбере за Какво става дума... 
Искам само да Ви пожелая да Ворвите 
само напред и да не обръщате глава на- 


зад с носталгия или съжаления, нито пък 
да лежите на стари „ларви“ :-), а да се 
стремите Към Най-доброто, Както сте 
правили Винаги досега! 


„истинският път е онази тънка 
лента, Която съединява двете страни- 
ци...“ 

Най-после! 

Винаги съм се чудил Колко ли от чи- 
тателите ни подозират, че замъците, 
koumo със Сашо градим отново и отно- 
Во В последните броеве, са Всъщност 
Къщи-близнаци с общ Вход, проекция на 
общия дом, който обитаваме - нари- 
чат го живот. Многопластов и много- 
лик, необятен – магично място, 8 Кое- 
то коридорите са различни Всеки път, 
когато минаваш през тях. СВетлините 
са различни – понякога зловещо мътни, 
понякога ослепително ярки. И чувство- 
то Всеки път е различно. Той не прина0- 
лежи на ничия Координатна система, 
ако има Господ може би 8 той държи В 
ръцете си абцисата и ординатата, но 
ти никога няма да определиш точното 
му местонахождение, не ще можеш да 
го поставиш чинно някъде и да очак- 
Ваш, че след като си се обърнал отново 
ще го намериш там - миг по-късно, Ha- 
носекунда допълнителен Житейски општ 
и Вече не е на същото място, а ти го 
Виждаш от различен ъгъл. Той е Като 
трепкащо изображение (с Колегата 
просто се опитваме да хванем двете 
му противоположни амплитудни състо- 
яния) ше нужно да го погледнеш от 
много, много далеч, за да Видиш Как 8 
перфектния момент двата замъка се 
сливат В един. След Което най-Вероят- 
но настъпва смъртта. 

Егеетап 


From: Vladimir Сһегпеу 

Subject: Писмо: 

ИВ Крайна смета - 

u аз се реших да Ви напиша писмо. Pa- 
но сутрин 8 7:00, преди да изляза с голе- 
мия товар от учение на гърба, седнах да 
Ви кажа няколко различни (надявам се) 
думи. Вместо да Ви Кажа, Какво искам В 
списанието ще Ви Кажа нещо за мен, а 
Вие сами ще решите Какво искам. Люби- 
ми игри - поредицата Rage Of Mages, 
Земегепсе - Blade ої Darkness и Всичко 
тем подобно, само да има Кървав екшън, 
малко RPG и тази невероятна музика. 
Мразя отборната игра, затова ми дайте 
брутален Deathmatch, освен това играя и 
малко стратегии от Всеки тип. За пръв 
път 8 рубриката Versus подкрепям 
напълно Snake, Freeman този свят е mos- 
Ко8а зле защото не Казваме Какво иска- 
ме, а чакаме другите да гадаят Вместо 
нас. Смятам, че сам ще реша по-добре 
за какво съм готов и за Какво не. 

ПХс Оагк Апде! 


Ама разбира се, че е така, приятелю 
НЫ 


Ғгевтап 


From: JASSEN MARINOV 

Subject: no subject 

Хай пичове! 

Пише Ви Ваш див фен. Ще се постарая 
да съм Кратък, за да не Ви отегчавам. И 
така - по същество. КАК МОЖЕТЕ!? КАК 
МОЖЕТЕ да пишете такова яко списа- 
ние? Докато го чета му се дивя като 
ненормален! Преди исках да стана munu- 
ардер, а сега-един от авторите на Ва- 
шето списание! 

Но за Жалост хората Като мен (поне 


8 моя Клас) не са достаптьчно много. 
Оказа се, че само четирима четем 
WORKSHOP! 

СВободни чобече, моля me, отговори 
ми, ако знаеш. Как могат толкова малко 
да съзряват истината: WORKSHOP IS 
ТНЕ ВЕ5Т! А мнозинството от познати- 
те ми четат няк“ Во долнопробно списа- 
ние (censored)! 

Да си призная и аз отначало си Купу- 
Вах (censored). Но това беше преди да 
дойде бат Благо (Fon Мапіак) и да каже 
“WORKSHOP е най-дивото, яко и маниа- 
Кално списание“ (или нещо такова). Купих 
си го и бях погълнат до Краен предел от 
яките Ви статии. И с Всеки изминал 
брой се убеждавам, че бат” Благо не лъ- 
же. Дисковете са страхотни, дизайнът 
е Върховен, а статиите са нечовешки! 
Имам само една забележка. Защо не от- 
делите още някоя страница за Versus- 
ume и най-яките игри на броя, като не 
пишете за най-тъпшпе? Всъщност това 
не е забележка, а по-скоро Желание за не- 
що по-добро от съвършеното. 

Ваш Вечен фен: 

62е0 


Мисля, че знам отговора, да. Има 
една поговорка - „Великите умове мис- 
лят еднакво“. Сам разбираш, че ВелиКи- 
те умове не могат да са чак толкова 
много, нали? 

Егеетап 

p.s. Ако някой някога Все пак опита 
да те обори, Казвайки ти, че поговорка- 
та с пълна сила може да Важи и за MHO- 
зинството, просто му Кажи, че ударе- 
нието В нея пада Върху „мислят“. 


ТЕМА GW 
от YAVOR TRIFONOV 


Току що сдобил се с персонален Компютър 

новоизпеченият „геймър“ е дочул че има едни неща, 
наречени Компютърни списания. Тези списания ме Вди- 
гат от стола пред Компа поне за малко. Е и Вуйчо ми 
искаше да поцька демото на Colin McRae 2 и това беше 
идвалният случай да потърся някое от тези списа- 
ния. Така аз и моят брат по РС Бено се отправихме Към 
най-близката будка В наш” то селце. Кат” стигнахме аз 
питах продавачката за РС списание. Каза, че има Уорк- 
шоп. (Знаех малко Английски и си Викам на ум „К`Ви pa- 
ботилници ма?!) Но Видях диск, дадох петолевка u 6e- 
гом Ком къщи. Беше по някое Време през Януари 2001- 
Ва. 
Накратко (!) така започна Всичко. Това беше първата 
среща с ГВ, моят геймърски и духовен учител. От януа- 
ри `01 мина доста Време, много неща се промениха, 
промени се списанието, а с него се промених и аз, т.е. 
Уъркшопа ме промени. Ако Ви пишех без да съм си Купу- 
Вал ГВ, писмото щеше да е нещо такова: 
I. Hi, GW 
Bue сте супер, мноо ме Кефите, мачкате Конкуренция- 
та. 
Айде на Въпросчетага: 
1. Ще си Купувам комп. Искам: 
AMD Athlon\Palomino на 2,4 GHz; Gigabyte КТ 400; GeForce 
4 Ti 480 
Добър ли е изборът ми и ще се справи ли тази щайга с 
ХЛ2? 
2. Кажете К Во ми трябва за смотаните филми? Само 


най-необходимото. Тея кодеци ме подлудиха. 

3. Да земете по често да Орӣаїе-Вате сайта. 

4. Нека някой от екипа да каже Кои са 3-те най-Велики 
игри за Всички Времена. 

5. Що не сложите един плакат на ХЛ2... 

Или нек” ба такава простотия: 

Il. What's up trolls 

Kak e там В столицата. Добър ли е пинга Ком сървъ- 
ра на Battle.net 

1. Мноо яко списание мааму, направо порите 263. 
Продължавайте В същия дух. Само някои малки грешки, 
ама другият път по-малко запой. 

2. Абе птыкмо щях да Ви питам дали ще пуснете. 
Уъркшоп с З диска и cd-mo се разби. Но не се отчаях, 
защото ми дойде (изоцадзе) прозорливата идея да пус- 
нете Уоркшоп с дискета, а moe и с 2 (Ех, щеше да е ху- 
баво, ама то и флопито нещо зацикля, бах го). Ставам 
нахален, ама maka е щом ти изгори харда. Нали се goce- 
шате - Уоркшопа В Кутия, с едно хароче, мое някой 
gamepad и някоя игра. Аа, ебаси, сандъКа дет” ще стане, 
с Камиони ще Ви разнасят, пък и ще сте на загуба май. 
Трябва да слагате реклами на Данон Активия или на Ехо 
(свършва баааавно). Може и То Шиба. Не знам КВо ши- 
ба, ама е алкално, Кат” нашиба и се презарежаа. 
Бла-бла-бла... тъпотии... 

Но Уъркшопа, да Уъркшопа. Не съм го пропускал maa 
година, аи не мога да си представя да го пропусна. Как 
само броя дните до излизането на Уъркшопа. Ден, 08а, 
три - още го няма. ` Секи ден хващам буса и бам на 
спирката, после поглед Към будката, къъде си - отляво, 
отоясно, отпред, отзад. Нямаа го. Явно не е излязъл. 
Утре пак. Но утре, утре GW е там. Очите се изполват, 
сърцето трепва. Парите и Списанието е Вече мое. (Па- 
рите, о да, парите. Сърмата би Казал: Пет лева! Ти луд 


ли си, бе! За 5 лева 5 поти ще се оженя и З пъти ше се 
разведа! Ами да - луд сом и луд ще си остана - Веднъж 
го Купувам, 3 пъти го чета и 5 nomu се kepa). 

Мое, мое, мое - Списанието е мое, но преди да съм 
стигнал Вкъщи не го отварям. Чакам, чакам... но Вече 
съм у дома. Сядам, разопаковам го Внимателно, Хвър- 
лям дисковете на страна и започвам. 000 да... неупису- 
емо е. Като, Като... духовен оргазъм. Страница след 
страница. Да. Да. Да. Но поредното списание е проче- 
тено а аз съм седнал да пиша писмо... 


На сутринта повечето ми приятели не дойдоха на 
сутрешна. Явно не са ми били големи приятели. Но, 
Въпреки това, отидохме на сутрешна няколко момче- 
та, цъкахме крафт, Кънтър, а после пак обратно на 
спирката. И В този момент очите ми светнаха. На 
спирката, на будката, отляво - GW - Списанието бе 
тук. Приятелите хванаха буса. А аз, аз Взех Уъркшопа. 
Единственото ценно нещо, Което остана с годините. С 
приятелите се разделихме, нито мачле, нито бейзбол 
цъкаме. Всичко се губи. 

И така Вече сме Юли "03. Нещата са се променили. 
Компа го няма, но аз пак си Купувам GW. То пак ме учи, 
пак ме напътства. 

Вече загубил своя персонален Компютър, дъртият 
геймър знае, че има едно Списание. Тоба Списание ме 
Кара да се чувствам прекрасно. 

Дори Вуйчо ми иска да чете. И това беше добър мо- 
мент да тръгна да търся GW. GW - моят Верен прия- 
тел завинаги. Благодаря Ви, че Ви има! Дълбок поклон! 


С уважение: Явор Трифонов а.к.а. Deadman 


НЕ е необходимо да знаете, как работи един 
часовник, за да го ползвате безпроблемно... 


... И скомиютрите е така. 


Решава ВашИТе проблеми 


Абонаментна поддръжка на компютьрна техника 
С) Отстраняване на хардуерни/софтуерни проблеми 
<7) Внедряване на информационни системи 
© ) Структурно преокабеляване 


Е ‚ ИТ консултации 


София 1000, ул. "Ген. Гурко" N34 , тел. 986-65-05, 980-96-22 
e-mail: info@bgservice.net , www.bgservice.net 
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